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INTRODUCAO

tecnologia gera frequentemente surpresas que ninguém

prevé. Mas os maiores e mais fantdsticos desenvolvimen-

tos sdo muitas vezes previstos com décadas de antecedéncia.
Nos anos 1930, Vannevar Bush, entdo presidente do Instituto Carnegie
de Washington, comegou a trabalhar num hipotético aparelho eletro-
mecanico que armazenaria todos os livros, registos e comunicagdes e
os ligaria mecanicamente através da associagdo de palavras-chave, em
vez de pelos tradicionais modelos de armazenamento maioritariamente
hierdrquicos. Apesar da enormidade do seu arquivo, Bush salientou que
este «Memex» (abreviatura de «memory extender» , extensor de memoria)
poderia ser consultado «com extrema rapidez e flexibilidade».

Nos anos que se seguiram a esta pesquisa inicial, Bush tornou-
-se um dos engenheiros e administradores cientificos mais influen-
tes da histéria americana. Entre 1939 e 1941, foi vice-presidente
(e serviu temporariamente como presidente) do Comité Nacional de
Aconselhamento sobre Aerondutica, a agéncia antecessora da NASA.
Nesta posi¢do, Bush convenceu o presidente Franklin D. Roosevelt
a criar o que viria a ser o Gabinete de Investiga¢io e Desenvolvimento
Cientifico (OSRD), uma nova agéncia federal que seria gerida por
Bush e que reportaria diretamente ao presidente. Esta agéncia rece-
beu fundos quase ilimitados, principalmente para projetos secretos
que ajudariam aos esfor¢os dos Estados Unidos na Segunda Guerra
Mundial.

Apenas quatro meses ap6s a criagdo da OSRD, o presidente
Roosevelt aprovou o programa da bomba atémica, conhecido como
Projeto Manhattan, na sequéncia de uma reunido com Bush e com o
vice-presidente Henry A. Wallace. Para gerir o programa, Roosevelt
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criou um Grupo de Politica Superior composto por si mesmo e
também por Bush, Wallace, pelo secretario da Guerra Henry L.
Stimson, pelo chefe do Estado-Maior do Exército, o general George
C. Marshall, e por James B. Conant, que chefiava um ramo menor
da OSRD anteriormente gerido por Bush. Além disso, o0 Comité do
Uranio (posteriormente designado de Comité Executivo S-1) repor-
taria diretamente a Bush.

Ap6s o fim da guerra em 1945, mas dois anos antes de deixar o cargo
de diretor da OSRD, Bush escreveu dois célebres ensaios. O primeiro,
«Science, the Endless Frontier», destinava-se ao presidente e era um
apelo de Bush a um aumento do investimento puiblico na ciéncia e na
tecnologia, ao invés de uma reduc¢do em tempos de paz, e também a
criacdo da Fundagao Nacional da Ciéncia. O segundo ensaio, «As We
May Think», foi publicado na The Atlantic e descrevia publicamente
a visdo de Bush do Memex.

Nos anos que se seguiram a estes ensaios, Bush afastou-se dos
cargos publicos e da vida pablica. Mas ndo tardou a que os seus
vdrios contributos para o governo, a ciéncia e a sociedade comegassem
a convergir. A partir dos anos 1960, o governo dos EUA comegou a
financiar vérios projetos no seio do Departamento de Defesa, em
parceria com uma rede de investigadores externos, universidades e
outras institui¢des ndo-governamentais que, em conjunto, desen-
volveram as bases da Internet. Ao mesmo tempo, o0 Memex de Bush
inspirava a cria¢do e desenvolvimento do «hipertexto», um dos con-
ceitos subjacentes a World Wide Web, que é geralmente escrita em
HyperText Markup Language (HTML) e permite aos utilizadores
aceder a uma infinita vastidao de contetidos on/ine clicando num
determinado trogo de texto. Vinte anos depois, o governo federal
dos EUA criava o Grupo de Trabalho em Engenharia da Internet
(IETF) para orientar o desenvolvimento técnico do Internet Protocol
Suite; e, com a ajuda do Departamento de Defesa, fundava o World
Wide Web Consortium, que, entre outras funcdes, gere o constante
desenvolvimento do HTML.

Ainda que o desenvolvimento tecnol6gico ocorra geralmente longe
dos olhares do publico em geral, é a ficgdo cientifica que, muitas vezes,
proporciona a mais clara visio do futuro. Em 1968, menos de 10 %
dos lares americanos tinham uma televisdo a cores, mas o segundo
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filme mais lucrativo do ano, 2001 — Odisseia no Espago, imaginava
um futuro em que a humanidade teria comprimido esses aparelhos
do tamanho de um frigorifico em ecris tdo finos como uma base
para copos, que utilizava ociosamente durante o pequeno-almogo.
Qualquer pessoa que veja hoje o filme associard instantaneamente
esses aparelhos ao 7Pad. Como é habitual, a tecnologia imaginada,
tal como o Memex de Bush, demorou mais tempo a chegar do que o
originalmente previsto. O 7Pad chegou as lojas quatro décadas e meia
ap6s o lancamento do revoluciondrio filme de Stanley Kubrick, e mais
de uma década depois do periodo em que o filme futurista se passava.

Em 2021, os tablets tinham-se tornado banais e a exploracio do
espaco comecava a parecer alcancdvel. Ao longo desse verdo, esfor¢os
concorrentes dos multimiliondrios Richard Branson, Elon Musk e Jeff
Bezos procuraram trazer as viagens espaciais civis para uma 6rbita
mais préxima e inaugurar uma era de elevadores espaciais e coloni-
zacdo interplanetdria. Mas era outro conceito proveniente da ficgao
cientifica de hd décadas, o Metaverso, que parecia indicar que o futuro
tinha realmente chegado.

Em julho de 2021, o fundador e CEO do Facebook, Mark Zuckerberg,
disse o seguinte: «Neste préximo capitulo da nossa empresa, creio que
passaremos efetivamente de ser vistos pelas pessoas como principal-
mente uma empresa de redes sociais para uma empresa do Metaverso.
E, obviamente, todo o trabalho que temos vindo a fazer nas aplica-
¢Oes que as pessoas utilizam hoje em dia contribui diretamente para
esta visdao.»' Pouco depois, Zuckerberg anunciou publicamente uma
divisdo centrada no Metaverso e promoveu o diretor da Facebook
Reality Labs — uma divisdao que trabalha em virios projetos futuris-
tas incluindo a Oculus VR (realidade virtual), 6culos de realidade
aumentada e interfaces cérebro-médquina —a diretor de tecnologia. Em
outubro de 2021, Zuckerberg anunciou que o Facebook iria mudar
de nome para Meta Platforms,” a fim de refletir a mudanca para
este «Metaverso». Para surpresa de muitos acionistas do Facebook,

“Por uma questdo de clareza, este livro refere-se 2 Meta Platforms como Facebook.
Explicar o Metaverso e as suas vdrias plataformas, discutindo também ao mesmo
tempo uma das principais precursoras do Metaverso chamada Meta Platforms,
s6 serviria para gerar confusdo.
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Zuckerberg disse também que os seus investimentos no Metaverso
iriam reduzir a receita operacional em mais de 10 mil milhdes de ddlares
em 2021, avisando a0 mesmo tempo que esses investimentos iriam
crescer ao longo de vdrios outros anos.

As arrojadas declaraces de Zuckerberg foram as que mais atengdo
atrairam, mas muitos dos seus pares e concorrentes tinham lancado
iniciativas similares e feito antincios parecidos nos meses anteriores.
Em maio, o CEO da Microsoft, Satya Nadella, comecou a falar num
«metaverso empresarial» liderado pela Microsoft. De igual modo,
Jensen Huang, CEO e fundador da gigante da computagio e semi
-condutores Nvidia, tinha dito aos investidores que «a economia no
Metaverso... {serd} maior do que a economia no mundo fisico»" e
que as plataformas e processadores da Nvidia estariam no seu Aamago.’
No quarto trimestre de 2020 e no primeiro trimestre de 2021, a indds-
tria dos videojogos teve duas das suas maiores ofertas publicas iniciais
(OPI) de sempre na Unity Technologies e na Roblox Corporation,
sendo que ambas tinham as suas histérias e ambi¢bes empresariais
envoltas em narrativas relacionadas com o Metaverso.

Durante o restante ano de 2021, o termo «Metaverso» tornou-se
quase um chavdo, na medida em que todas as empresas e os seus exe-
cutivos pareciam atropelar-se na dnsia de o mencionar como algo que
tornaria a sua empresa mais lucrativa, os seus clientes mais felizes e os
seus concorrentes menos ameagadores. Antes da apresentagao da OPI
a Roblox em outubro de 2020, o «Metaverso» tinha aparecido apenas
cinco vezes nos registos da Comissdo de Valores Mobilidrios dos
Estados Unidos.” Em 2021, o termo foi referido mais de 260 vezes.
Nesse mesmo ano, a Bloomberg, uma empresa de software que fornece
informacoes e dados financeiros aos investidores, catalogou mais de
mil artigos contendo a palavra Metaverso. Na década anterior, eram
apenas sete.

O interesse pelo Metaverso nao estava limitado as nagdes e
empresas ocidentais. Em maio de 2021, a maior empresa da China,
a gigante dos jogos online Tencent, descreveu publicamente a sua

“Em 2021, o PIB global foi calculado como estando situado entre os 90 e os 95 bilides
de délares pelo Fundo Monetdrio Internacional, pelas Nagoes Unidas e pelo Banco
Mundial.
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visdo do Metaverso, chamando-lhe «Hiper-realidade Digital». No dia
seguinte, o Ministério da Ciéncia e TIC (Tecnologias de Informagao
e Comunicacdo) da Coreia do Sul anunciou a «Alianca (Sul-Coreana)
para o Metaverso», abrangendo mais de 450 empresas, incluindo a
SK Telecom, o Woori Bank e a Hyundai Motor. No inicio de agosto,
a gigante sul-coreana Krafton, criadora do jogo Player Unknown’s
Battlegrounds (também conhecido como PUBG) completou a sua OPI,
a segunda maior na histéria do pafs. Os banqueiros de investimento
da Krafton tiveram o cuidado de dizer aos potenciais investidores que
a empresa seria também uma lider global no Metaverso. Nos meses
seguintes, as gigantes chinesas da Internet Alibaba e ByteDance,
a empresa-mde da rede social global T7£Tok, comecaram a registar
varias marcas do metaverso e a adquirir varias start-ups relacionadas
com a realidade virtual e o 3D. A Krafton, entretanto, assumiu 0 com-
promisso publico de langar um «metaverso PUBG».

O Metaverso ndo captou apenas a imaginagdo de tecnocapitalistas e
fas de fic¢do cientifica. Pouco depois de a Tencent ter revelado publi-
camente a sua visdo de hiper-realidade digital, o Partido Comunista
Chinés (PCC) deu inicio a maior repressio de sempre contra a sua
industria interna dos videojogos. Entre as vérias novas politicas, foi
introduzida uma proibi¢do de os menores jogarem videojogos de
segunda a quinta-feira, e que limitava também os seus tempos de jogo
ao periodo entre as 20 e as 21 horas de sexta, sibado e domingo
(ou seja, era impossivel a um menor dedicar mais de trés horas por
semana a um jogo de video). Além disso, empresas como a Tencent
utilizariam o seu software de reconhecimento facial e uma identificagéo
nacional do jogador para verificar periodicamente que essas regras néo
estavam a ser contornadas pelos jogadores ao pedirem emprestado o
aparelho de um utilizador mais velho. A Tencent comprometia-se
ainda a contribuir com 15 mil milh&es de délares em ajudas ao «valor
social sustentdvel», que a Bloomberg afirmou que seriam concentradas
em «dreas como aumentar os rendimentos dos pobres, melhorar a
assisténcia médica, promover a eficiéncia econémica rural e subsi-
diar programas educativos».” A Alibaba, a segunda maior empresa
da China, comprometeu-se com um valor similar apenas dois dias
depois. A mensagem do PCC era clara: cuidai dos vossos compatriotas
e das mulheres, nio de avatares virtuais.
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As preocupacdes do PCC sobre o crescente papel do contetido e
das plataformas de jogos na vida publica tornaram-se mais explici-
tas em agosto, quando o jornal estatal Security Times avisou os seus
leitores de que o Metaverso era um «conceito grandioso e ilusério»
e de que «investir cegamente {nele} acabard por ter consequéncias
nefastas».”” Alguns comentadores interpretaram os vérios avisos, proi-
bicdes e impostos da China como uma confirmagdo da importincia
do Metaverso. Para um pais comunista e de organizagdo centralizada
governado por um partido Gnico, o potencial de colaboragio e comu-
nica¢do de um mundo paralelo é uma ameaca, quer seja gerido por
uma Unica empresa ou por comunidades descentralizadas.

Mas a China nio estava sozinha nos seus receios. Em outubro,
membros do Parlamento Europeu comegaram a expressar preo-
cupagdes. Uma voz particularmente importante foi a de Christel
Schaldemose, que foi a principal negociadora da Unido Europeia
durante o seu trabalho na maior reconfiguragio de sempre em termos
de regulamentos para a era digital (muitos dos quais pretendiam
refrear o poder de supostos gigantes tecnolégicos como o Facebook,
a Amazon e a Google). Em outubro, disse ao jornal dinamarqués
Politiken que «os planos para o Metaverso sdo profundamente preo-
cupantes» e que a Unido «tem de os ter em conta».

E possivel que os muitos andncios, criticas e avisos sobre o Metaverso
sejam apenas uma camara de ressondncia no mundo real sobre uma
fantasia virtual — ou que tenham mais que ver com a promogao de
novas narrativas, o lancamento de produtos e a publicidade do que com
algo de transformador. Afinal, a inddstria das tecnologias tem um
historial de usar chavoes que sdo propagandeados durante muito mais
tempo do que o que acabam por durar no mercado, como no caso
dos televisores 3D, ou que acabam por ficar longe do originalmente
prometido, como os headsets de realidade virtual ou os assistentes
virtuais. Mas é raro as maiores empresas do mundo reorientarem-
-se publicamente em torno de tais ideias numa fase tdo precoce,
expondo-se assim a ser avaliadas por funciondrios, clientes e acio-
nistas com base no seu sucesso em materializar as suas visdes mais
ambiciosas.

*O Security Times citou o autor deste livro ao descrever o Metaverso.
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A resposta dramdtica ao Metaverso reflete a crenca crescente em
como serd a préxima grande plataforma de computagio e criagdao de
redes, semelhante no seu ambito a transi¢do do computador pessoal
e da Internet fixa nos anos 1990 para a era da computagdo mével e
em nuvem que vivemos hoje. Essa mudanga popularizou um termo
outrora obscuro das escolas de gestdao — «disrup¢ao» — e transformou
quase todas as industrias, remodelando a0 mesmo tempo a socie-
dade e a politica. Existe, ainda assim, uma diferenca crucial entre
essa mudanga e a iminente passagem para o Metaverso: o sentido de
oportunidade. A maioria das indastrias e dos individuos ndo previu
a importancia da computagdo mével e em nuvem, vendo-se conse-
quentemente obrigada a reagir as mudangas e a combater a disrup-
¢ao daqueles que as compreendiam melhor. Os preparativos para o
Metaverso tém vindo a ocorrer muito mais cedo, e de forma proativa.

Em 2018, comecei a escrever uma série de artigos on/ine sobre o
Metaverso, entio um conceito obscuro e marginal. Nos anos decor-
ridos desde entdo, esses ensaios foram lidos por milhdes de pessoas,
a medida que o Metaverso ia passando do mundo dos livros de fic¢do
cientifica para a primeira pdgina do New York Times e para os relatérios
estratégicos de empresas de todo o mundo.

Metaverso atualiza, expande e reformula tudo o que eu escrevi ante-
riormente sobre o Metaverso. O objetivo fundamental deste livro é
apresentar uma defini¢@o clara, abrangente e credivel desta ideia ainda
incipiente. Mas as minhas ambicdes vao mais longe: espero ajudé-lo
a compreender o que serd necessario para materializar o Metaverso,
porque irdo geracdes inteiras acabar por se mudar para o seu interior
e af viver, e como alterard para sempre as nossas vidas quotidianas,
o0 nosso trabalho e a forma como pensamos. Na minha opinido, o valor
coletivo destas mudangas rondard as dezenas de bilides de ddlares.
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O que é o Metaverso?



Capitulo Um
BREVE HISTORIA DO FUTURO

termo «Metaverso» foi cunhado pelo autor Neal Stephenson

no seu romance de 1992, Snow Crash. Apesar de toda a sua

influéncia, o livro de Stephenson ndo apresentava qualquer
defini¢do especifica do Metaverso, mas descrevia um mundo virtual
persistente que alcangava, interagia e afetava quase todas as partes da
existéncia humana. Era um local de trabalho e lazer, de autoatualizagdo
e exaustdo fisica, de arte e também de comércio. A qualquer altura do
dia, continha sensivelmente 15 milhdes de avatares controlados por
seres humanos na «Rua», referida por Stephenson como «a Broadway,
os Champs-Elysées do Metaverso», mas estendia-se pela totalidade de
um planeta virtual com mais de duas vezes e meia o tamanho da Terra.
Em jeito de contraste, havia menos de 15 milh&es de utilizadores da
Internet em todo o mundo real no ano em que o romance de Stephenson
foi publicado.

Ainda que a visdo de Stephenson fosse clara e, para muitos, inspi-
radora, era também distépica. Snow Crash situa-se algures no inicio do
século xxi1, varios anos apés um colapso econémico global. A maioria
dos estratos governamentais foram substituidos por «Entidades Quasi-
-Nacionais de Organizac¢do Concessionada» com fins lucrativos e por
burbclaves, uma contragao do termo «enclaves suburbanos». Cada burbclave
funciona como uma «cidade-estado com a sua prépria constituicao, fron-
teiras, leis, policias, tudo»' e alguns deles chegam mesmo a conceder a
«cidadania» com base exclusivamente na raga. O Metaverso oferece refigio
e oportunidades a milhes. E um espaco virtual onde um distribuidor de
pizzas no «mundo real» pode ser um talentoso espadachim com acesso
privilegiado as discotecas mais populares. Mas o romance de Stephenson
é claro: em Snow Crash, o Metaverso piorou a vida no mundo real.
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Tal como no caso de Vannevar Bush, a influéncia de Stephenson na
tecnologia moderna tem vindo a aumentar com o tempo, apesar de
ser desconhecido da maioria do puablico. Conversas com Stephenson
ajudaram a inspirar Jeff Bezos a fundar a fabricante aeroespacial pri-
vada e empresa de servigos de voo espacial suborbital Blue Origin no
ano 2000, com o autor a trabalhar nesta a tempo parcial até 2000,
altura em que se tornou conselheiro superior da empresa (cargo que
ainda ocupa). Em 2021, a Blue Origin era considerada a segunda
empresa mais valiosa do seu ramo, suplantada apenas pela SpaceX
de Elon Musk. Dois dos trés fundadores da Keyhole, atualmente
conhecida como Google Earth, disseram que as suas visdes tinham
sido inspiradas por um produto similar descrito em Snow Crash, e que
em tempos tentaram recrutar Stephenson para a empresa. Entre 2014
e 2020, Stephenson foi também «futurista-chefe» da Magic Leap,
uma empresa de realidade hibrida também inspirada pela sua obra.
Posteriormente, a empresa angariou mais de 500 milhdes de ddlares
de empresas incluindo a Google, a Alibaba e a AT&T, atingindo um
valor mdximo de 6,7 mil milhdes de délares antes de as dificulda-
des em materializar as suas ambi¢bes desmedidas terem resultado
numa recapitalizacdo e na saida do seu fundador.” Os romances de
Stephenson tém sido citados como inspiragdo para varios projetos
de criptomoedas e tentativas ndo-criptograficas de construir redes
descentralizadas de computadores, e também para a producido de
filmes de base computorizada que s@o vistos em casa, mas gerados
em direto a partir da captura dos movimentos de atores que podem
estar a dezenas de milhares de quilémetros de distancia.

Apesar deste impacto abrangente, Stephenson sempre fez alertas
contra uma interpretacio literal das suas obras — nomeadamente Snow
Crash. Em 2011, o romancista disse ao New York Times que «posso
passar o dia inteiro a falar de como me enganei nas coisas»,” e ao ser
questionado sobre a sua influéncia em Silicon Valley pela Vanity Fair em
2017, lembrou a publica¢io que devia ter «presente que {Snow Crash

* A avaliagio da empresa acabou por ser reduzida em mais de dois tercos, com os inves-
tidores a contratarem Peggy Johnson, uma experiente executiva e vice-presidente da
Qualcomm e da Microsoft, para a liderar como CEO. Foi durante este periodo que
Stephenson deixou a empresa, juntamente com muitos outros funciondrios a tempo
inteiro e outros diretores executivos.
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foi escrito} antes da Internet tal como a conhecemos, antes da World
Wide Web, s6 eu a inventar coisas».’ Consequentemente, devemos ter
o cuidado de ndo ler demasiado na visdo especifica de Stephenson.
E embora tenha sido ele a criar o termo «Metaverso», ndo foi de todo
o primeiro a introduzir o conceito.

Em 1935, Stanley G. Weinbaum escreveu um conto chamado
«Os Oculos de Pigmalido», sobre a invencdo de uns 6culos mdgicos
semelhantes aos de realidade virtual que produziam um «filme que
proporciona visdo e som {...} estd-se na histdria, fala-se com as sombras
e as sombras respondem, e em vez de estar num ecrd, a histéria estd a
toda a nossa volta, e nés estamos nela».” O conto de Ray Bradbury
de 1950, «O Veldt», imagina uma familia nuclear em que os pais
sdo suplantados por uma creche de realidade virtual que os filhos
nunca querem deixar. (As criangas acabam por trancar os pais na
creche, que entdo os mata.) A histéria de 1953 de Philip K. Dick,
«O Problema das Bolhas», passa-se numa era em que os humanos
exploraram as profundezas do espago exterior, mas nunca consegui-
ram encontrar vida. Ansiosos por contactar com outros mundos e
formas de vida, os consumidores come¢am a comprar um produto
chamado «Worlderaft», através do qual podem construir e «Possuir
{os seus] Proprios Mundos», que sdo cultivados ao ponto de gerar vida
senciente e civiliza¢des plenamente realizadas (a maioria dos proprie-
tarios de um Worlderaft acaba por destruir os seus mundos naquilo
que Dick descreve como uma «neurética» «orgia de destrui¢dao»
destinada a «simular um deus aborrecido»). Alguns anos depois,
foi publicado o romance Ameaga dos Robots, de Isaac Asimov. Nele,
é descrita uma sociedade em que as interagdes frente a frente («visi-
veis») e o contacto fisico s@o considerados supérfluos e repugnantes,
e em que a maioria do trabalho e da socializa¢do decorrem através
de hologramas projetados remotamente e televisores 3D.

Em 1984, William Gibson popularizou o termo «ciberespaco» no
seu romance Nexromancer, definindo-o da seguinte forma: «Uma aluci-
nacdo consensual diariamente experimentada por milhdes de operadores

" Pigmalido € uma referéncia ao mitoldgico rei cipriota com o mesmo nome. No poema
épico de Ovidio, Metamorfoses, Pigmalido cria uma escultura tdo bela e realista que se
apaixona e casa com ela; a deusa Afrodite transforma-a numa mulher viva.
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legitimos em todas as na¢des. .. Uma representagio grafica de dados sin-
tetizados a partir dos bancos de cada computador no sistema humano.
Uma complexidade impensavel. Linhas de luz dispostas no ndo-espago
da mente; aglomerados e constelagdes de dados. Como as luzes de uma
cidade a afastar-se.» Surpreendentemente, Gibson deu a abstragdo visual
do ciberespaco o nome de «Matrix», um termo recuperado quinze anos
mais tarde por Lana e Lilly Wachowski para o filme com o mesmo
nome. No filme das Wachowski, a Matrix refere-se a uma simulagdo
persistente do planeta Terra tal como era em 1999, mas a que toda a
humanidade estd inconsciente, indefinida e forcosamente ligada no
ano 2199. O objetivo desta simulagdo é apaziguar a raga humana de
modo a poder ser utilizada como bateria bioelétrica pelas maquinas
sencientes, mas artificiais que conquistaram o planeta no século Xxir.

O programa € mais otimista do que a caneta

Sejam quais forem as diferencgas entre as visdes de cada autor especi-
fico, os mundos sintéticos de Stephenson, Gibson, das Wachowski,
de Dick, Bradbury e Weinbaum sdo todos eles apresentados como
distopias. No entanto, ndo existem razdes para supor que esse resul-
tado seja inevitdvel, ou sequer provavel, para o verdadeiro Metaverso.
Uma sociedade perfeita tende a ndo gerar grandes dramas humanos,
e 0 drama humano € a raiz da maioria da fic¢o.

Em jeito de contraste, podemos considerar o filésofo e teérico
cultural francés Jean Baudrillard, que cunhou o termo «hiper-
-realidade» em 1981 e cujas obras sdo frequentemente associadas as de
Gibson, e as daqueles que Gibson influenciou.” Baudrillard descrevia

*Quando questionado sobre Baudrillard em abril de 1991, Gibson respondeu: «E um
autor de ficgdo cientifica interessante.» (Daniel Fischlin, Veronica Hollinger, Andrew
Taylor, William Gibson e Bruce Sterling, «“The Charisma Leak”: A Conversation with
William Gibson and Bruce Sterling», Science Fiction Studies 19, n.° 1 [mar¢o de 1992},
13.) As Wachowski tentaram envolver Baudrillard no seu filme, mas ele recusou, tendo
mais tarde descrito o filme como uma interpretagio errada das suas ideias (Aude Lancelin,
«The Matrix Decoded: Le Nouvel Observateur Interview with Jean Baudrillard», Le
Nonvel Observatenr 1,n.° 2 [julho de 20041) Ao apresentar o «mundo real» ao protagonista
do filme, Morpheus diz o seguinte a Neo: «Tal como na visio de Baudrillard, toda
a tua vida foi passada dentro do mapa, ndo do territério.» (Lana Wachowski e Lilly
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a hiper-realidade como um estado em que a realidade e as simula-
¢Oes estavam tdo perfeitamente integradas que eram indistinguiveis.
Embora muitos achem esta ideia assustadora, Baudrillard alegava
que o importante era de onde os individuos obteriam mais sentido
e valor — e especulava que seria no mundo simulado.” A ideia do
Metaverso é também insepardvel das ideias do Memex, mas enquanto
Bush imaginava uma série infinita de documentos interligados através
de palavras, Stephenson e outros concebiam mundos infinitamente
interligados.

Mais esclarecedoras do que os textos de Stephenson e daqueles
que os inspiraram sao as muitas tentativas de construir mundos vir-
tuais ao longo das tltimas décadas. Esta historia ndo s6 mostra uma
progressdo de vdrias décadas em dire¢io ao Metaverso, como revela
também mais sobre a sua natureza. Estes supostos metaversos ndo se
concentraram na subjuga¢do nem na especula¢do, mas sim na cola-
boracdo, na criatividade e na autoexpressao.

Alguns observadores fazem remontar a histéria dos «proto-meta-
versos» aos anos 1950, durante a ascensdo dos processadores infor-
mdticos, que representaram a primeira possibilidade de os individuos
poderem partilhar mensagens puramente digitais uns com os outros
através de uma rede de diferentes aparelhos. A maioria, contudo, parte
dos anos 1970, com os mundos virtuais de base textual conhecidos
como Multi-User Dungeons. As MUD eram, na prdtica, uma versio
baseada em software do jogo de interpretagdo de papéis Dungeons &
Dragons. Utilizando comandos de base textual semelhantes as linguas
humanas, os jogadores podiam interagir uns com os outros, explorar
um mundo ficticio povoado por personagens ndo jogaveis e monstros,
subir de nivel, adquirir conhecimentos e, finalmente, recuperar um
cdlice mdgico, vencer um feiticeiro malvado ou resgatar uma princesa.

A crescente popularidade das MUD inspirou a criagdo de Mu/ti-
User Shared Hallucinations (oo MUSH) ou Multi-User Experiences
(MUX). Ao contrario das MUD, que pediam aos jogadores que
desempenhassem papéis definidos no contexto de uma narrativa

Wachowski, The Matrix, realizado por Lana Wachowski e Lilly Wachowski [1999;
Burbank, CA. Warner Bros., 19991, DVD.) Importa também recordar o nome original
da Tencent para a sua visao do Metaverso: «hiper-realidade digital».
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especifica e geralmente fantdstica, as MUSH e MUX permitiam aos
participantes definir de forma colaborativa o mundo e o seu objetivo.
Os jogadores podiam optar por situar a sua MUSH num tribunal,
assumindo os papéis de arguido, advogado, queixoso, juiz e jurado.
Um participante podia mais tarde decidir transformar os procedi-
mentos relativamente mundanos numa tomada de reféns — que seria
depois resolvida através de um poema recitado pelos outros jogadores.

O grande salto seguinte deu-se em 1986, com o lancamento para
o Commodore 64 do jogo online Habitat, produzido pela Lucasfilm,
a produtora fundada por George Lucas, o criador de Guerra das
Estrelas. Habitat era descrito como «um ambiente virtual multiuti-
lizador online» e, em referéncia a Neuromancer, o romance de Gibson,
como «um ciberespaco». Ao contririo das MUD e MUSH, o mundo
de Habitar era gritico, permitindo assim aos utilizadores ver efetiva-
mente os ambientes virtuais e as personagens, ainda que apenas em
2D pixelizado. Concedia também aos jogadores um controlo muito
maior sobre o ambiente do jogo. Os «cidaddos» de Habitat eram
responsaveis pelas leis e expetativas do seu mundo virtual, e tinham
de negociar uns com os outros pelos recursos necessirios e para evi-
tarem ser roubados ou mortos pelas suas mercadorias. Este desafio
levava a periodos de caos, ap6s os quais novas leis, regulamentos e
autoridades eram estabelecidos pela comunidade de jogadores de
modo a manter a ordem.

Embora ndo seja tdo amplamente recordado como outros video-
jogos dos anos 1980, como Pac-Man e Super Mario Bros., Habitat
transcendeu o apelo de nicho das MUD e MUSH, acabando por se
tornar um sucesso comercial. Foi também o primeiro jogo a adaptar o
termo sanscrito «avatar», que se traduz basicamente como «a descida
de uma divindade do céu», para se referir ao corpo virtual de um
utilizador. Décadas passadas, esse uso tornou-se convencional — em
grande medida porque Stephenson o reaplicou em Snow Crash.

Os anos 1990 ndo viram surgir nenhum grande jogo ao estilo
«proto-metaverso», mas os avangos continuaram. Nessa década,
milh&es de consumidores participaram nos primeiros mundos virtuais
em 3D isométrico (também conhecido como 2,5D), que transmitia
a ilus@o de espaco tridimensional, mas sé permitia aos utilizadores
moverem-se ao longo de dois eixos. Pouco tempo depois, surgiram
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mundos virtuais em verdadeiro 3D. Vdrios jogos, como Web World
em 1994 e Activeworlds em 1995, permitiam também aos seus uti-
lizadores construir colaborativamente um espago virtual visivel em
tempo real, em vez de através de comandos e votagBes assincronas,
introduzindo uma série de ferramentas de base grafica/simbdlica para
facilitar a constru¢do do mundo. Curiosamente, o Activeworlds tinha
também o expresso propésito de construir o Metaverso de Stephenson,
pedindo aos jogadores que ndo sé desfrutassem dos seus mundos
virtuais, mas investissem também na sua expansdo e povoamento.
Em 1998, OnLive! Traveler foi lancado com um sistema de conversa¢io
espacial, que permitia aos utilizadores ouvir onde os outros jogadores
estavam posicionados relativamente aos outros participantes e que
a boca de um avatar se movesse em resposta as palavras proferidas
pelo jogador.® No ano seguinte, a Intrinsic Graphics, uma empresa
de software para jogos 3D, completou a criacio da Keyhole. Ainda
que a Keyhole s6 se tenha tornado popular em meados da década
seguinte, e apés a sua aquisi¢do pela Google, era a primeira vez que
alguém na Terra podia aceder a uma reprodugdo virtual de todo o
planeta. Ao longo dos quinze anos seguintes, grande parte do mapa
foi atualizado para 3D parcial e ligado a base de dados muito maior
da Google em termos de produtos e dados de mapeamento, permi-
tindo aos utilizadores sobrepor também informagdes como o estado
do transito em tempo real.

Foi com o langamento do (apropriadamente designado) Second Life
em 2003 que muitos, principalmente em Silicon Valley, comegaram
a contemplar a perspetiva de uma existéncia paralela a ter lugar no
espago virtual. No seu primeiro ano, o Second Life atraiu mais de um
milhédo de utilizadores regulares, e pouco depois, multiplas organiza-
¢Oes da vida real estabeleceram os seus proprios negdcios e presengas
no interior da plataforma. Entre estas, inclufam-se empresas com
fins lucrativos, como a Adidas, a BBC e a Wells Fargo, e também
organizag¢des sem fins lucrativos, como a American Cancer Society e
a Save the Children, e até universidades, como Harvard, cuja facul-
dade de direito oferecia cursos exclusivos no Second Life. Em 2007,
foi criada uma bolsa no sistema com vista a ajudar as empresas sedia-
das no Second Life a angariar capital utilizando a moeda da plataforma,
o ddlar Linden.
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Um aspeto decisivo teve a ver com o facto de a criadora, Linden
Labs, ndo intermediar as transac¢des no Second Life nem gerir ativa-
mente o que era produzido ou vendido. Em vez disso, as transa¢oes
eram feitas diretamente entre compradores e vendedores, e baseadas
em percecoes de valor e necessidade. Globalmente, a Linden Labs
atuava mais como um governo do que como uma criadora. Fornecia
alguns servicos ao utilizador, como a gestdo de identidades, o registo
de propriedades e um sistema legal interno. Mas o seu enfoque nio
estava em desenvolver diretamente o universo Second Life. Em vez
disso, permitia uma economia préspera através de um constante
aperfeicoamento em termos de infraestrutura, capacidades técnicas
e ferramentas, que atrairia mais programadores e criadores, que entao
criariam coisas para os outros utilizadores fazerem, locais para eles
visitarem e objetos para comprarem — atraindo mais utilizadores e
portanto mais gastos, 0 que, por sua vez, atrairia mais investimento
de programadores e criadores. Para este fim, o Second Life oferecia
também aos utilizadores a capacidade de importar objetos virtuais e
texturas produzidas fora da plataforma. Em 2005, apenas dois anos
ap0s o seu lancamento, o PIB anual do Second Life ultrapassava ja
os 30 milhdes de délares. Em 2009, ultrapassava os 500 milhdes,
tendo os utilizadores convertido 55 milhdes de délares em moeda do
mundo real nesse ano.

Apesar do sucesso do Second Life, foi a ascensdo das plataformas
de mundo virtual Minecraft e Roblox que levou as suas ideias a um
publico global nos anos 2010. Além de oferecerem melhoramentos
técnicos significativos comparativamente aos seus antecessores, tanto
o Minecraft como o Roblox se concentravam também nas criangas
e adolescentes como utilizadores, sendo por isso muito mais fdceis
de utilizar, em vez de oferecerem apenas capacidades superiores.
Os resultados foram incriveis.

Durante toda a década de 2010, grupos de utilizadores colabora-
ram no Minecraft para construir cidades tdo grandes como Los Angeles
— cerca de 1300 quilémetros quadrados. Um streamer de videojogos,
Aztter, construiu uma deslumbrante cidade cyberpunk a partir de cerca
de 370 milhdes de blocos de Minecraft, tendo trabalhado em média
dezasseis horas por dia durante um ano.” A escala ndo é o Gnico feito
da plataforma. Em 2015, a Verizon construiu um telemével dentro
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do Minecraft que podia fazer e receber videochamadas do «mundo
real». Quando o virus da COVID-19 comegou a espalhar-se pela
China em fevereiro de 2020, uma comunidade de jogadores chineses
de Minecraft recriou rapidamente os 112 000 metros quadrados de
hospitais construidos em Wuhan como tributo aos trabalhadores
«IRL» («na vida real»), recebendo uma cobertura medidtica global.?
Um més depois, os Reporters Sans Frontiéres (também conhecidos
como Repérteres sem Fronteiras) encomendaram a constru¢ao de um
museu dentro do Minecraft composto por mais de 12,5 milhdes de
blocos reunidos por 24 construtores virtuais em 16 paises diferen-
tes ao longo de cerca de 250 horas combinadas. A Biblioteca Nao
Censurada, como foi designada, permitia a utilizadores de paises como
a Rassia, a Ardbia Saudita e o Egito ler livros banidos, bem como
obras que promovem a liberdade de expressio e descrevem as vidas
de jornalistas como Jamal Khashoggi, cujo homicidio foi decretado
por lideres politicos da Ardbia Saudita.

Em finais de 2021, havia mais de 150 milhdes de pessoas por més
a utilizar o Minecraft — um nimero mais de seis vezes superior ao de
2014, quando a Microsoft comprou a plataforma. Apesar disso, o
Minecraft estava longe da dimensdo do novo lider de mercado, o Roblox,
que tinha passado de menos de 5 milhdes para 225 milhdes de uti-
lizadores mensais durante esse mesmo periodo. Segundo a Roblox
Corporation, nos Estados Unidos 75 % das criangas entre os 9 e os
12 anos utilizaram regularmente a plataforma durante o segundo
trimestre de 2020. Combinados, os dois titulos somaram mais de
6 mil milhdes de horas de uso mensal cada um, abrangendo mais de
100 milhdes de mundos diferentes no interior do jogo, concebidos
por mais de 15 milhdes de utilizadores. O jogo mais popular do
Roblox — Adopr Me! — foi criado por dois jogadores amadores em 2017
e permitia aos utilizadores incubar, criar e trocar vdrios animais de
estimag¢do. Em finais de 2021, o mundo virtual do Adopr Me! tinha
sido visitado mais de 30 mil milhGes de vezes — um nimero quinze
vezes superior a média de visitas do turismo global em 2019. Além
disso, os criadores do Roblox, muitos dos quais sio também peque-
nas equipas com menos de trinta membros, receberam mais de mil
milh&es de ddlares em pagamentos da plataforma. Em finais de 2021,
a Roblox tinha-se tornado a empresa de videojogos mais valiosa fora
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da China, valendo quase 50 % mais do que as lenddrias gigantes dos
videojogos Activision Blizzard e Nintendo.

Apesar do enorme crescimento do publico e das comunidades de
criadores do Minecraft e do Roblox, muitas outras plataformas come-
caram a surgir e a crescer em finais da década de 2010. Em dezembro
de 2018, por exemplo, o campedo de vendas Fortnite langou Fortnite
Creative Mode, a sua prépria linha de constru¢do de mundos ao estilo
Minecraft e Roblox. Entretanto, o Fortnite comegava também a trans-
formar-se numa plataforma social para experiéncias sem ser de jogo.
Em 2020, a estrela do hip hop (e membro da familia Kardashian)
Travis Scott deu um concerto que foi acompanhado em direto por
28 milhdes de jogadores, além de outros tantos milhdes a assistir a
partir das redes sociais. A faixa que Scott lan¢ou durante o concerto,
que inclufa a participagio de Kid Cudi, estreou-se em primeiro lugar
na tabela da Bi/lboard uma semana depois, foi o primeiro nimero um
de Cudi e terminou o ano de 2020 como a terceira maior estreia do
ano nos EUA. Além disso, varias das cangdes que Scott interpretou
do seu dlbum Astroworld, editado dois anos antes, regressaram as
tabelas da Billboard ap6s o concerto. Dezoito meses depois, o video
oficial do evento no Fortnite tinha acumulado mais de 200 milhdes
de visualizacdes no YouTube.

As vérias décadas de hist6ria dos mundos virtuais sociais, das MUD
ao Fortnite, ajudam a explicar o porqué de as ideias do Metaverso
terem recentemente passado da ficg@o cientifica e das patentes para
o primeiro plano da tecnologia de consumo e empresarial. Chegamos
agora ao ponto em que estas experiéncias podem apelar a centenas de
milhGes, e os seus limites tém mais a ver com a imagina¢ao humana
do que com restri¢des técnicas.

Em meados de 2021, poucas semanas antes de o Facebook revelar
as suas intengdes para o Metaverso, Tim Sweeney, CEO e fundador
da Epic Games, criadora do Fornite, publicou no Twitter um c6digo
de pré-lancamento do jogo de 1998 da empresa, Unreal, acrescen-
tando que os jogadores «podiam entrar em portais e viajar por entre
servidores geridos pelos utilizadores, aquando do langamento do
Unreal 1 em 1998. Lembro-me de uma altura em que o pessoal da
comunidade tinha criado um mapa numa gruta sem qualquer tipo
de combate, e estavam todos em circulo a conversar. Mas essa forma
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de jogar nio durou muito.»’ Alguns minutos depois, acrescentava:
«H4 muito tempo que temos aspiragdes para um metaverso... mas
s6 nos ultimos anos é que uma massa critica de elementos funcio-
nais comecou rapidamente a ganhar forma.»'°

Este é o arco de todas as transformagdes tecnoldgicas. A Internet
movel existe desde 1991, e foi prevista muito antes. Mas s6 em finais
dos anos 2000 é que a necessdria mistura de velocidade sem fios,
aparelhos sem fios e aplicagdes sem fios progrediu ao ponto de todos
os adultos no mundo desenvolvido — e em menos de uma década,
a maioria das pessoas do planeta — quererem e poderem pagar um
smartphone e um plano de banda larga. Isto, por sua vez, levou a uma
transformag@o nos servigos de informagdo digital e na cultura humana
como um todo. Veja-se este exemplo: quando a pioneira das men-
sagens instantdneas ICQ foi adquirida pela gigante da Internet
AOL em 1998, tinha 12 milhdes de utilizadores. Ao fim de uma
década, o Facebook tinha mais de 100 milhdes de utilizadores men-
sais. Em finais de 2021, o Facebook tinha 3 mil milhdes de utili-
zadores mensais, com cerca de 2 mil milhdes a utilizarem o servigo
diariamente.

Algumas destas mudangas surgem também em resultado da
sucessdo de geragdes. Durante os primeiros cerca de dois anos ap6s
o lancamento do 7Pad, era comum verem-se reportagens e videos
virais no YouTube de bebés e criangas a pegarem numa revista ou num
livro «anal6gicos» e a tentarem fazer funcionar o seu inexistente ecra
tatil. Hoje, essas criangas de um ano tém onze ou doze anos. As que
tinham quatro anos em 2011 vdo agora a caminho da idade adulta.
Estes consumidores de meios gastam agora o seu préprio dinheiro em
conteddo — e alguns deles jd criam também os seus préprios contet-
dos. E enquanto estes consumidores outrora ininteligiveis entendem
agora o porqué de os adultos acharem tanta graga as suas tentativas
fateis de ampliar uma folha de papel, as gera¢des mais velhas ndo
estdo muito mais perto de compreender a forma como as preferéncias
e visdes do mundo dos jovens diferem das suas.

O Roblox é um exemplo perfeito deste fenémeno. A plataforma
foi lancada em 2006 e demorou cerca de uma década a conquistar
algum publico. Passaram-se outros trés anos até que os ndo-joga-
dores reparassem realmente no titulo (e os que o fizeram reagiram

31



MATTHEW BALL

maioritariamente com escdrnio aos seus graficos de baixa fidelidade).
Dois anos depois, era uma das maiores experiéncias medidticas da
histoéria. Esta cronologia de quinze anos resulta em parte dos melhora-
mentos técnicos, mas ndo é coincidéncia que os principais utilizadores
do Roblox sejam as mesmas criangas que cresceram como «nativas do
iPad». O sucesso do Roblox, por outras palavras, exigiu outras tec-
nologias para influenciar a forma como os consumidores pensavam,
para além de o permitir em primeiro lugar.

A luta iminente para controlar
o0 Metaverso (e a si)

Ao longo dos dltimos setenta anos, os «proto-metaversos» evoluiram
de conversas de base textual e MUD para vividas redes de mundos
virtuais com popula¢des e economias capazes de rivalizar com peque-
nas nagdes. Esta trajetéria continuard nas décadas vindouras, trazendo
mais realismo, diversidade de experiéncias, participantes, influéncia
cultural e valor aos mundos virtuais. Eventualmente, materializar-se-4
numa versdo do Metaverso, tal como imaginado por Stephenson,
Gibson, Baudrillard e outros.

Haverd muitas guerras pela supremacia no e sobre o Metaverso.
Serdo travadas entre gigantes tecnoldgicas e start-ups insurgentes
através do hardware, das normas técnicas e das ferramentas, bem
como de contetidos, carteiras digitais e identidades virtuais. Esta luta
serd motivada por mais do que apenas o potencial de lucro ou a neces-
sidade de sobreviver a «viragem para o Metaverso».

Em 2016, um ano antes de a sua empresa lancar o Fortnite e
muito antes de o termo «Metaverso» entrar na consciéncia publica,
Tim Sweeney disse o seguinte aos jornalistas: «Este Metaverso ird
ser muito mais abrangente e poderoso do que qualquer outra coisa.
Se uma empresa central adquirir controlo sobre ele, tornar-se-4 mais
poderosa do que qualquer governo e serd como um deus na Terra.»"

* Na sua decisdo relativamente ao processo Epic Games, Inc. v. Apple Inc., o tribunal distrital
escreveu o seguinte: «[Este tribunal} considera as crencas pessoais do St. Sweeney sobre
o futuro do metaverso como sinceras.» (Epic Games, Inc. v. Apple Inc., Tribunal Distrital
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E fécil ver esta afirmacdo como hiperbélica. A origem da Internet,
contudo, sugere que pode nio ser.

As bases da atual Internet foram construidas ao longo de vdrias
décadas e através de uma variedade de consércios e grupos de traba-
lho informais compostos por laboratérios de investigacdo governa-
mentais, universidades e tecnélogos e institui¢des independentes.
Estes coletivos maioritariamente sem fins lucrativos concentravam-
-se geralmente em estabelecer normas abertas que os ajudariam a
partilhar informagdes entre servidores, e ao fazé-lo, facilitariam
a colabora¢do em futuras tecnologias, projetos e ideias.

Os beneficios desta abordagem eram abrangentes. Por exemplo,
qualquer pessoa com uma ligacdo a Internet podia construir um site
em minutos e sem custos utilizando puro HTML, e ainda mais rapi-
damente através de uma plataforma como a GeoCities. Uma tnica
versdo deste szze era (ou pelo menos podia ser) acessivel a todos os
aparelhos, navegadores e utilizadores ligados a Internet. Além disso,
nenhum utilizador ou criador precisava de ser desintermediado —
podiam produzir conteddo para, e falar com, quem quisessem. O uso
de padrdes comuns significava também que era mais ficil e barato
contratar e trabalhar com fornecedores externos, integrar software e
aplicacdes de terceiros e reutilizar c6digos. O facto de tantos destes
padrdes serem gratuitos e de c6digo aberto significava que as ino-
vacoes individuais beneficiavam muitas vezes todo o ecossistema,
colocando ao mesmo tempo pressdes competitivas sobre os padrdes
de propriedade pagos e ajudando a controlar as tendéncias rentistas
das plataformas situadas entre a web e os seus utilizadores (como por
exemplo fabricantes de aparelhos, sistemas operativos, navegadores
e fornecedores de acesso a Internet).

Significativamente, nada disto impediu as empresas de lucrarem
com a Internet, de aplicarem uma paywall ou de desenvolverem tec-
nologia patenteada. Em vez disso, a «abertura» da Internet permitiu
que mais empresas fossem criadas, em mais dreas, alcangado mais
utilizadores e conseguindo maiores lucros, impedindo a0 mesmo
tempo os gigantes pré-Internet (e nomeadamente as empresas de

dos EUA, Distrito Norte da Califérnia, Caso 4:20-cv-05640-YGR, Documento
812, registado a 10 de setembro de 2021.)
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telecomunica¢des) de a controlar. A abertura é também a razdo por
que a Internet é maioritariamente vista como tendo democratizado
a informacgdo, e por que grande parte das mais valiosas empresas
publicas do mundo atual foram fundadas (ou ressuscitadas) na era
da Internet.

Nio € dificil imaginar como seria diferente a Internet se tivesse
sido criada pelos conglomerados multinacionais das telecomunica-
¢oes de modo a vender aplicativos, apresentar andncios, recolher
dados dos utilizadores para fins lucrativos ou controlar as experiéncias
dos utilizadores (algo que tanto a AT&T como a AOL tentaram fazer,
mas sem sucesso). Descarregar uma imagem JPG custaria dinheiro,
e um PNG custaria 50 % mais. As videochamadas s6 seriam pos-
siveis através de uma aplicagdo ou portal do préoprio operador de
banda larga — e apenas para aqueles que tivessem o mesmo fornecedor
de banda larga. (Imagine algo do género: «Bem-vindo ao seu Xfinity
Browser™, clique aqui para Xfinitybook™ ou Xfinity-Calls™ forne-
cido por Zoom™. Lamentamos, “Av6” nio estd na sua rede, mas por
2 délares, pode na mesma ligar-lhe...») Imagine que era preciso um
ano ou mil délares para criar um size. Ou que os sites s6 funcionavam
no Internet Explorer ou no Chrome — e tinha de pagar uma taxa anual a
um determinado navegador pelo privilégio de usar. Ou talvez tivesse
de pagar taxas extra ao seu fornecedor de banda larga para ler certas
linguagens de programacgao ou utilizar uma determinada tecnologia
web. (Mais uma vez, imagine: «Este site exige X/finity Premium com
3D».) Quando, em 1998, os Estados Unidos processaram a Microsoft
por alegada violagdo da lei da concorréncia, concentraram o seu caso
na decisao da Microsoft de associar o Internet Explorer, o navegador
patenteado da empresa, ao sistema operativo Windows. No entanto,
se uma empresa tivesse criado a Internet, seria concebivel que per-
mitisse sequer um navegador concorrente? E, se assim fosse, teria
permitido aos utilizadores fazerem o que quisessem nesses navega-
dores, ou aceder (e modificar) os sites que quisessem?

Uma «Internet corporativa» € a expetativa atual para o Metaverso.
A natureza sem fins lucrativos da Internet, e a sua histdria inicial,
resultam do facto de, na altura, os laboratérios de pesquisa estatais e
as universidades serem, na pratica, as inicas institui¢des com o talento
computacional, os recursos e as ambicdes necessdrias a construir uma

34



METAVERSO

«rede das redes», sendo que poucos no setor com fins lucrativos enten-
diam o seu potencial comercial. Nada disto se aplica ao Metaverso.
Em vez disso, tem vindo a ser promovido e desenvolvido por empresas
privadas para objetivos explicitos de comércio, recolha de dados,
publicidade e venda de produtos virtuais.

E mais, o Metaverso comega a surgir numa altura em que as maio-
res plataformas tecnolGgicas verticais e horizontais adquiriram jd
uma enorme influéncia sobre as nossas vidas, bem como sobre as
tecnologias e modelos de negécio da economia moderna. Este poder
reflete em parte os profundos circuitos de retorno da era digital. A Lei
de Metcalfe, por exemplo, afirma que o valor de uma rede de comu-
nicagdo é proporcional ao quadrado do nimero dos seus utilizadores,
uma relagdo que ajuda a manter as grandes redes sociais e servigos a
crescer e constitui um desafio para os novos concorrentes. Qualquer
negdcio baseado na inteligéncia artificial ou na aprendizagem auto-
mdtica beneficia de vantagens similares 2 medida que as suas bases
de dados crescem. Os principais modelos de negécio na Internet —
publicidade e venda de software — sdo também de escala, uma vez que
as empresas que vendem outro espaco para publicidade ou aplicagdo
nao tém praticamente qualquer custo adicional ao fazé-lo, e tanto
anunciantes como programadores se concentram principalmente em
onde os consumidores ja estdo, em vez de onde poderiam estar.

Para garantir, porém, as suas bases de utilizadores e programado-
res, expandindo-se a0 mesmo tempo para novas dreas e bloqueando
potenciais concorrentes, as gigantes tecnolgicas passaram a dltima
década a fechar os seus ecossistemas. Fizeram-no agrupando a for¢a os
seus multiplos servigos, impedindo utilizadores e programadores de
exportar facilmente os seus préprios dados, desativando virios pro-
gramas parceiros e boicotando (se ndio mesmo bloqueando) quaisquer
padrdes de propriedade e até mesmo abertos que pudessem ameagar
a sua hegemonia. Estas manobras, misturadas com os circuitos de
retorno resultantes de ter relativamente mais utilizadores, dados,
receitas, aparelhos, etc., resultaram num fechar efetivo de grande
parte da Internet. Hoje em dia, um programador tem basicamente
de receber autorizacdo e de realizar um pagamento. Os utilizadores
pouca posse tém da sua identidade on/ine, dos seus dados e das suas
prerrogativas.
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E aqui que os receios de um Metaverso dist6pico parecem justos,
e ndo alarmistas. A propria ideia do Metaverso implica que uma
parte cada vez maior das nossas vidas, trabalho, lazer, tempo, riqueza,
felicidade e relacionamentos, serd passada dentro de mundos virtuais,
em vez de apenas expandida ou auxiliada por aparelhos digitais e
software. Serd um plano de existéncia paralelo para milhdes, sendo
mesmo milhares de milhdes de pessoas, estendendo-se sobre as nossas
economias digital e fisica e unindo-as. Em resultado, as empresas que
controlarem esses mundos virtuais e os seus dtomos virtuais serdo
provavelmente mais dominantes do que as que lideram a economia
digital nos dias de hoje.

O Metaverso tornard também mais agudos muitos dos dificeis
problemas da existéncia digital atual, como os direitos e a seguranga
dos dados, a desinformagéo e a radicalizagdo, o poder e a regulagdo
das plataformas, os abusos e a felicidade do utilizador. As filosofias,
culturas e prioridades das empresas que venham a liderar a era do
Metaverso ajudardo, pois, a determinar se o futuro serd melhor ou
pior do que o nosso momento presente, em vez de apenas mais virtual
ou remunerativo.

A medida que as maiores empresas do mundo e as mais ambiciosas
start-ups comegam a dedicar-se ao Metaverso, é essencial que nés —
utilizadores, criadores, consumidores e eleitores — compreendamos
que temos influéncia sobre o nosso futuro e a capacidade de reajustar
o statu quo. Sim, o Metaverso pode parecer intimidante e assustador,
mas também oferece uma oportunidade de aproximar as pessoas,
de transformar industrias que hd muito resistem a disrupg¢do e tém de
evoluir, e de construir uma economia global mais equitativa. O que
nos leva a um dos aspetos mais empolgantes do Metaverso: como é
pouco compreendido atualmente.
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