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RESUMO: A sociedade em que vivemos vem passando por transformacgdes profundas em
decorréncia da revolugdo tecnologica, dos processos de globalizacdo e transformagdes no sistema
capitalista mundial, e que cujos efeitos sdo percebidos em todas as areas da vida em sociedade,
impactando a organizagdo do trabalho, os novos métodos desenvolvidos de produgdo, nas areas
do conhecimento, desde as ciéncias ao lazer. Desse modo, sdo patentes as mudangas de
comportamentos, procedimentos e hdbitos em fun¢do do desenvolvimento dessas novas
tecnologias. Como motivo da aceleragdo dessa revolugdo, surge um virus impondo uma pausa da
vida nos moldes ordinarios, tornando imperativo o uso da tecnologia nos diversos ambientes e
tornando “normal” o teletrabalho e home office em diversos segmentos, rotinas que ficam para
além da pandemia. Nesse contexto de aceleragao da tecnologia surge o metaverso, como resultado
dessas tecnologias crescentes, que se consolidam como 4* revolugéo industrial, introduzindo um
mundo virtual de imersao e compartilhamento, cuja finalidade é conectar os usuarios por meio de
dispositivos digitais de modo mais proximo possivel da vida real. O metaverso nada mais é que o
produto do ciberespaco, da cibercultura, sendo mais que um hype, ¢ sim uma realidade com
iminente regulamentagdo a ser criada em nivel mundial. Como questio problema temos: como a
realidade virtual decorrente do advento do metaverso impactam e transformam as relagdes de
trabalho. Neste sentido, o objetivo do artigo ¢ compreender e refletir sobre o metaverso e as
relagdes de trabalho que surgiram como extensdo do processo de evolucdo do ciberespago e a
cibercultura, perpassando pelas discussdes sobre as vindouras implicagdes juridicas e legais
oriundas das relagdes trabalhistas existentes nos metaversos. A metodologia utilizada tem
abordagem qualitativa, sendo a pesquisa bibliografica, utilizando de material publicado sobre a
tematica, e a analise dos dados sera feita por meio da andlise de conteido, sendo importante
caracterizar os conceitos e as explanagdes da tematica, utilizando de um todo, assim, a analise de
conteudo compreende a frequéncia de ocorréncia de determinados termos, construgdes e
referéncias dos textos selecionados na pesquisa bibliografica da tematica.

Palavras-chave: Metaverso. Ciberespaco. Relages de Trabalho.

Abstract: The society in which life transformation processes take place, profound changes in all
transformation processes and transformation processes, impacting all societies and in which
transformation processes are significant for the labor society, all transformation processes are
created to the labor society. production methods, in the areas of knowledge, from science to leisure.
Thus, changes in behavior, procedures and habits are evident as a result of new technologies. In
addition, as a reason for technology for this break, a virus appears imposing a revolution in the
ordinary molds, in the different environments and the use of the pandemic, in addition to the
pandemic whose virtual purpose is to connect users through digital means in the most possible
way. . from real life. The metaverse is nothing more than the product of cyberspace, of
cyberculture, being more than a hype, but a reality with which it will happen to be created at a
world level. As a problem, we have: how virtual reality resulting from the advent of the metaverse
impacts and transforms work relationships. In this article, this is to understand and reflect on the
goal and how labor relations that, on the other hand, the objective is to complement the process
of evolution of what is allowed and cyberculture, passing through legal and legal issues or labor
relations existing in the shapeshifters. The methodology used has a qualitative approach, being a
bibliographic research, using the published material on the subject, and an analysis of the data
will be done through content analysis, being important the concepts and explanations of the theme,
using a whole, as well as, a content analysis comprises the frequency of occurrence of terms,
search and references of selected texts in the literature on the subject.

Keywords: Metaverse. cyberspace. Work relationships.
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INTRODUCAO

O mundo estd cada vez mais conectado. A internet impactou a vida das pessoas
em sociedade, e as relacdes interpessoais atravessam fronteiras migrando do mundo real
para o virtual. A tecnologia digital estd arraigada na vida contemporanea, as pessoas
passam grande parte do tempo conectados no ambiente virtual, onde se relacionam,
comunicam, estudam, consomem e em especial, trabalham. O Bill Gates no ano de 1992
anunciou que no futuro as pessoas nao ficariam restritas a comunidades fisicas, prevendo
que novos fluxos de informacao.

O futuro chegou, a tecnologia se mostra progressivamente mais sofisticada, e vem
desenvolvendo mecanismos para transportar o usudrio para o universo digital, mais
interativo e real. Nesse contexto, novos conceitos surgem, como o ciberespago ¢ a
cibercultura. Para Lévy (1999), o ciberespago surgiu a partir da interconexao mundial de
computadores que criou um novo meio de comunicagao, formando um universo oceanico
de informagdes. Por sua vez, Lévy define cibercultura como: “conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atividades, de modos de pensamento e de valores
que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (LEVY, 1999, p.17).
Como produto da evolucdo do ciberespago e¢ da cibercultura surge o conceito de
metaverso. Trata-se de uma tecnologia integrativa do mundo real e virtual.

Neste sentido, tem-se como questdo o problema seguinte: como a realidade virtual
decorrente do advento do metaverso impactam e transformam as relagdes de trabalho?
Pensando em responder tal indagacdo, faz se necessario como objetivo compreender e
refletir sobre o metaverso e as relagdes de trabalho que surgem como extensdo do
processo de evolugdo do ciberespago e a cibercultura, perpassando pelas discussdes sobre
as vindouras implicagdes juridicas e legais oriundas das relagdes trabalhistas existentes
nos metaversos.

A metodologia utilizada tem abordagem qualitativa, sendo a pesquisa
bibliografica, utilizando de material publicado sobre a tematica, e a analise dos dados sera
feita por meio da andlise de contetido, sendo importante caracterizar os conceitos € as
explanagdes da tematica, utilizando de um todo, assim, a analise de conteudo compreende
a frequéncia de ocorréncia de determinados termos, construcoes e referéncias dos textos

selecionados na pesquisa bibliografica da tematica.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

SOCIEDADE DA INFORMACAO: CIBERESPACO E CIBERCULTURA

Pensar no século XX, nos remete diretamente ao acelerado desenvolvimento
tecnoldgico presente, que ocasionou uma mudanga na sociedade em relacdo a sua
organizacdo, passando a ser inserida diretamente nas tecnologias da informacao e
comunicac¢do. Neste sentido, tem-se essas novas tecnologias como protagonista social,
transformando e surgindo com um novo modelo de informagdes, denominado “sociedade
da informacao”. Para caracterizar esse novo contexto, tem-se o autor Castells, que em sua
obra “Sociedade em Rede” faz uma analise da complexidade da nova sociedade e sua
cultura que esta em formacgao a partir da revolucao tecnologica da informacao e sua
inser¢ao na vida humana (CASTELLS, 1999).

Essa mudanga estrutural da sociedade, deu-se mediante o processo de
globalizacdo, que ampliou o contato e o tornou acelerado e mutuo, ao passo que os
individuos passaram a se conectar com diferentes sociedades e culturas ao mesmo tempo,
recebendo todo e qualquer tipo de informacao. Para o sociélogo Stuart Hall, aconteceu o

seguinte:

Um tipo diferente de mudanga estrutural estd transformando as
sociedades modernas do final do século XX. Isso esta fragmentando as
passagens culturais de classe, género, sexualidade, raga e nacionalidade,
que, no passado, nos tinham fornecido so6lidas localizagdes como
individuos sociais. Estas transformacdes estao mudando também nossas
identidades pessoais, abalando a ideia que temos de nds proprios como
sujeitos integrados (HALL,1997, p.9).

Para Hall, o mundo perpassa por uma “pds-modernidade” ou “modernidade tardia”
como ¢ classificada por ele em seu livro “A identidade cultural na poés-modernidade”
(1997), conceito esse para explicar a mudanga que vem ocorrendo com a identidade dos
sujeitos, perpassando pela sua descentralizagdo, pela globalizagao e hibridismo cultural e
as centrais mudangas estruturais da propria sociedade.

As transformagdes em que o sujeito vem perpassando ao longo dos anos, €
chamada descentracdo, que marca a mudanca de seu lugar no mundo social e cultural, e

também de si mesmo, constituindo assim, a chamada “crise de identidade” para esses
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sujeitos. E essa crise ¢ marcada pelas transformagdes que vém acontecendo ao longo dos
anos. Hall, demarca essa linha do tempo com trés concepcoes de identidade ao longo da
histéria dos ultimos séculos, sendo elas: sujeito do iluminismo, sujeito socioldgico € o

sujeito poés-moderno. De forma que:

O mundo ¢ formado por varias identidades, cada individuo assume
diferentes facetas e a globalizagdo expande o espago de interagdo entre
as culturas, esse fator ¢ determinante para a existéncia multicultural. O
cenario pos-moderno permite a existéncia de um hibridismo cultural
fazendo com que pessoas tenham contato com outras culturas e de
outros espacos, essa diversidade pode ser observada pelo consumo de
musicas, filmes e aprendizado, formando um sujeito plural. E preciso
descontruir essa identidade do “eu” como auténomo e sim formado e
transformado a partir do outro. Ao pensar sobre a identidade, devemos
nos situar ¢ um determinado tempo historico como diz o socidlogo
Stuart Hall, levando em consideragdo de que o pertencimento ¢ a
identidade ndo sdo formados por uma solidez, assim como ndo sdo
estruturados e determinados para uma vida inteira, pois sdo bastantes
influencidveis e imutaveis, fazendo com que o individuo faca sua
propria escolha, de como ira se construir e como ira percorrer (LYRIO,
NETO, RISSO, 2019, p.4).

Na verdade, a tecnologia se apresenta como um incentivo, possibilitando novas
mudangas, que vem se perfazendo no setor econdmico, politico e social. Assim, a
tecnologia ¢ utilizada pelos individuos da sociedade ao passo que também os modifica,
fazendo isso com toda a sociedade.

Essa tecnologia da informagdo e comunicagdo estd intrinsecamente interligada a
nova sociedade, considerada a sociedade da informacdo, de forma a revolucionar
significamente a vida dos seres humanos, agindo diretamente em sua forma de viver,
pensar, agir, se comunicar ¢ outras, mexendo assim cada vez mais na estrutura da
sociedade como um todo (SILVA, CORREIA, LIMA, 2010).

E importante pensar a identidade dos sujeitos inseridos na sociedade, que ao longo
do tempo vem se modificando e se adequando ao contexto das novas tecnologias digitais
na atualidade. Pensar na populagdo, nos remete diretamente a entender como os processos
descritos por Hall, sdo importantes para a crise identitaria. Antigamente o contato era mais
dificil, o acesso a informacgao era lento, esperava-se por meio de radios, televisdes e cartas.
Hoje em dia, uma simples mensagem de texto e audio, podem ser enviadas e entregues

em menos de um minuto, facilitando ndo somente o acesso a informag¢ao, como também
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o acesso a mundos diferentes a todo momento. Segundo Hall (1997, p. 11), “O sujeito
ainda tem um nucleo ou esséncia interior que ¢ o “eu real”, mas este ¢ formado e
modificado num didlogo continuo com os mundos culturais “exteriores” e as identidades
que oferecem”.

Os computadores tiveram sua origem na Inglaterra no ano de 1945, mas, foi
somente na década de 70 que os microprocessadores comecaram a ser desenvolvidos e
em seguida comercializados, assim, somente no inicio da década de 90 que tivemos a
dimensdo mundial. Com a comercializa¢do e os avangos por meio dos computadores para
uso pessoal, surgiu as tecnologias digitais, crescendo € com uma infraestrutura que deu
origem a um novo “mundo” denominado ciberespago (LEVY, 1999). Assim:

O ciberespaco ¢ concebido como um espacgo transnacional onde o corpo
¢ suspenso pela abolicdo do espago e pelas personas que entram em jogo
nos mais diversos meios de sociabilizacdo [...] Assim sendo, o
ciberespago ¢ um ndo-lugar, uma utopia onde devemos repensar a
significacdo sensorial de nossa civilizacdo baseada em informacgdes
digitais, coletivas e imediatas. Ele ¢ um espago imaginario, um enorme
hipertexto planetario (LEMOS, 2008, p.128).

Neste sentido, a rede mundial conectada a Internet, possibilitou o avango e
explosdo do ciberespaco, trazendo assim, uma nova forma de intera¢cdo humana, que nao

precisa estar fisicamente nos lugares, mas sim, no mundo virtual.

METAVERSO COMO PRODUTO DO CIBERESPACO E CIBERCULTURA-
SURGIMENTO E EVOLUCAO ACELERADA PELA PANDEMIA

A tecnologia vem contribuir diretamente para essa comunicagao da populacao,
apresentando-se como fundamental para a qualidade de vida, isso acontece através da
interagdo entre os individuos, que utilizam da internet e redes sociais para ampliar essa
comunicagdo em tempo real. O ciberespago ¢ considerado um ambiente de interagdo,
sendo conectado pela rede mundial de computadores, que em tempo real transmite as
informacodes acessadas pelos seus usuarios, sendo esses acessos por meio de aplicativos,

redes sociais, midias digitais e metaverso.
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O ciberespago ¢ o local onipresente que contempla ndo apenas a
infraestrutura material da comunicagdo digital, mas também - e
principalmente - o universo de informacgdes que por ele transitam
intensamente. A cibercultura é o produto colhido de dentro deste
ciberespago, podendo ser conceituada como o "conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento ¢ de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespago” (LEVY, 2010. pag. 17).

As midias sociais digitais auxiliam na constru¢dao da identidade do sujeito, no
sentido de que colocar o sujeito em contato com diferentes pessoas, em diferentes lugares
e em tempo real proporciona ao individuo um leque de oportunidades de ser e assumir
diferentes identidades nos grupos sociais em que esta sendo inserido dentro da internet.

Metaverso embora conhecido e descrito por diferentes termos, teve seu
surgimento em 1984 em livros como “Neuromancer”, do escritor William Gibson. Mas,
o termo metaverso foi formulado e criado pelo escritor Neal Stephenson na década de 90,
trazendo um romance pos-moderno, denominado “Snow Crash” que em portugués
significa nome de codigo. Para o autor, metaverso tem carater real, sendo ela possuindo
utilidade publica e privada, trazendo uma ampliagdo do espago real do mundo fisico, para
um espaco virtual na internet (SCHLEMMER; BACKES, 2008).

O metaverso pode ser descrito como uma tecnologia que se constitui no
ciberespaco e se realiza por meio da criacdo de mundos virtuais em 3D, “no qual
diferentes espacos para o viver e conviver sdo representados em 3D, propiciando o
surgimento dos “mundos paralelos” contemporaneos” (SCHLEMMER; BACKES, 2008,
p.522).

[...] um mundo virtual, no sentido amplo, é um universo de possiveis,
calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo
virtual, os usuarios o exploram e o atualizam simultaneamente. Quando
as interagdes podem enriquecer ou modificar o modelo, o mundo virtual
torna-se um vetor de inteligéncia e criacdo coletiva. (LEVY, 1999, p.
75).

Ou seja, as novas construgdes dos sujeitos no ciberespago, nas midias sociais, na
internet € em outros locais inovadores, trazem consigo o exercicio da reinvengao do seu
eu a cada instante, sendo necessario se refazer sempre que necessario e sempre que for

possivel, mudando e se reestruturando conforme a sua necessidade.
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Novas maneiras de pensar ¢ de conviver estdo sendo elaboradas no
mundo das telecomunicagoes ¢ da informatica. As relagdes entre os
homens, o trabalho, as proprias inteligéncias dependem, na verdade, da
metamorfose incessante de dispositivos informacionais de todos os
tipos. Escrita, leitura, visdo, audigdo, criagdo, aprendizagem sao
capturadas por uma informatica cada vez mais avangada (LEVY, 2004,
p-34.).

E junto a essas novas maneiras de pensar e conviver, encontra-se a principal, a
melhor versdo como sujeito inserido em uma sociedade em que esteja sendo pertencente
de fato, contribuindo e aprendendo a superar os desafios impostos por essa nova realidade,
e acima de tudo, vivendo, aprendendo, superando desafios e sobretudo estando em
constante aprendizado. Pode-se dizer que na realidade alguns exemplos ja ocorrem nesses
ambientes virtuais, tais como: compras de roupas e acessorios para avatares online,
construcdes de casas online, compra em jogos online como cassinos, baralhos e outros
movimentados por avatares.

A pandemia da Covid-19 fomentou fortemente a via tecnologica, especialmente
pelas possibilidades de solugdes ao trabalho virtual que comecaram a aderir aos novos
desafios impostos. Assim, faz-se necessario perpassar um pouco pelo histérico
pandémico. No dia 11 de margo de 2020, a Organizacdo Mundial de Saude decretou a
pandemia da Covid-19. Para configurar uma Pandemia, uma determinada doenga precisa
atingir todos os continentes do Mundo. Com a pandemia da Covid-19 assistimos pela
primeira vez na historia da humanidade a rapidez em que um virus pode se espalhar pelo
mundo em uma escala espaco/tempo jamais vista.

O novo coronavirus foi chamado cientificamente de SARS-CoV-2, e foi o
primeiro coronavirus classificado como pandemia. A denominagao vem das siglas: SARS
que significa Severe Acute Respiratory Syndrome (Sindrome Respiratéria Aguda), Cov, a
abreviacdo de coronavirus, familia que o virus pertence e o nimero 2, pelo fato de o virus
ser muito parecido com outra espécie de coronavirus que quase virou pandemia em 2002
(TOZZI1 et al., 2021).

A cidade de Wuhan vem sendo apontada como o marco zero da pandemia, onde a
doencga apareceu pela primeira vez, em dezembro de 2019, e, em poucas semanas, foi

mundialmente disseminada.

ISSN: 16799844 — InterSciencePlace — International Scientific Journal Page 190



O primeiro caso de novo coronavirus no Brasil, foi anunciado pelo Ministério da
Saude no dia 26 de fevereiro de 2020, quando um homem, idoso de 61 anos, com historico
de viagem para a regido da Lombardia, na Italia, foi internado com sintomas respiratorios,
e testou positivo testou positivo para COVID-19 na cidade de Sao Paulo. A primeira morte
foi registrada em 17 de margo.

Segundo relatorio da OMS, a tese mais aceita para origem da pandemia seria que
o0 virus passou de um morcego para um mamifero intermedidrio, e dele para o humano. A
transmissdo de um morcego diretamente para um humano também foi cogitada
(INSTITUDO BUTATAN, 2021).

A doenca pode se apresentar desde a forma assintomatica a casos graves, levando
inclusive a morte. Os sintomas vao desde a febre persistente, diarreia, pneumonia a
Sindrome respiratoria aguda em casos graves.

Alguns grupos de pessoas sao considerados de risco para o agravamento da doenga,
como os portadores de doenga cronica (hipertensdo, diabetes, asma, doenga pulmonar
cronica), fumantes, gestantes, puérperas, criancas menores de 5 anos e pessoas acima de
60 anos.

A OMS recomenda um protocolo para conter o virus, que inclui higiene com as
maos, uso de mascaras, e como principal vetor da doenga, o isolamento social, que em
casos extremos, onde for detectada a ocorréncia acelerada do COVID 19, recomenda-se
o lockdown, que ¢ uma medida de distanciamento mais rigorosa de contencao comunitaria
ou bloqueio.

O metaverso teve seu segmento inicial nos games, nos entretenimentos e agora
vem expandindo para a diferentes areas do mundo digital, tornando assim o impacto das
transformagdes tecnologicas e aos poucos atingindo as esferas de trabalho.

Tem-se o home-office, os trabalhos no sistema hibrido, as reunides telepresenciais,
o teletrabalho, atualmente audiéncias e julgamentos em ambientes virtuais, todas
adaptacdes realizadas devido a doenca da covid-19, que chegou trazendo novas mudangas
estruturais na sociedade e despertando cada vez mais as novas possibilidades de utilizagcao
desses novos espacos para melhorias na rotina dos individuos.

Neste sentido, e considerando as constantes mudangas pelas quais as organizagdes

humanas, especialmente, aquelas relacionadas ao trabalho estdo sendo expostas, torna-se
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exigivel cada vez mais respostas rapidas as turbuléncias e exigéncias do mercado de
trabalho. Os incrementos tecnoldgicos e os avancgos cientificos ja fazem parte da vida dos
trabalhadores em geral (CASSAR, 2018). De modo que as empresas tém exigido de seus
empregados a disposi¢do para a preparacao dos atuais desafios. Em verdade, a conjugacao
entre a linguagem humana, as novas tecnologias da informa¢do e da comunicacdo se
impde como 0 novo marco para a sociedade humana, com significativos impactos no

universo do trabalho subordinado (MIZIARA, 2018).

CONSIDERACOES FINAIS

O metaverso como mais um avango das tecnologias vem igualmente
revolucionando sejam as relagdes sociais quanto de trabalho. De fato, ¢ algo ainda muito
incipiente, contudo, ja desperta grande interesse por parte de investidores e empresarios
especialmente do ramo da tecnologia.

E assim como o teletrabalho o metaverso precisa ser regulamentado para que sua
aplicagdo se dé dentro dos limites legais com a estrita observancia de direitos e garantias
para os trabalhadores. E mais ainda, porque o metaverso trata-se de uma realidade paralela
e virtual, mas real que se utilizada sem a devida consciéncia critica, analitica e propositiva
poderd levar muitos a marginalizacdo por nao saberem ou nao terem acesso a esta
tecnologia.

E aqui é um ponto chave para a discussdo do uso do metaverso no contexto do
trabalho: o acesso do trabalhador a esta tecnologia. Isso porque parecido com o
teletrabalho ou o trabalho hibrido, este podera se dar a distancia da propria residéncia do
trabalhador. E a pergunta que fica ¢ se o empregado ndo possuir aos seus custos esta
tecnologia como este podera trabalhar? Quem arcara com os custos de manutencao desta
tecnologia? Quem providenciara o letramento tecnologico do trabalhador para tanto?

De fato, sdo perguntas inquietantes e que precisam, pensa-se, serem primeiro
respondia antes que o metaverso passe a ser utilizado como mais uma forma de prestacao
de servicos para que erros € injusti¢as ndo sejam cometidos.

Isso porque a ordem econdmica e social brasileira estd fundada nos preceitos do

art. 3° da Constitui¢do da Republica Federativa do Brasil de 1988 especialmente quanto

ISSN: 16799844 — InterSciencePlace — International Scientific Journal Page 192



ao respeito pela dignidade da pessoa humana e a valorizag¢ao social do trabalho.

Assim, entende-se que apenas com a devida observancia destes preceitos
constitucionais ¢ que o uso das tecnologias pode se dar no contexto brasileiro a fim de
que a justificativa para tanto ndo seja o proprio avango tecnologico, € sim 0s propositos
de progresso, ganho de capital mais também o respeito as garantias basicas, ais direitos

humanos e fundamentais de todos os cidaddos.
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