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RESUMO

Objetivo: Este artigo apresenta o contexto de uma sociedade que esta em constante
mudanca devido a globalizagdo e a expansado do Metaverso, um ambiente virtual em
crescimento onde as pessoas interagem como avatares. Também discute a relagao
entre informacdo, conhecimento e representagcdo. Metodologia: A informacao é
analisada como objeto da Ciéncia da Informacdo, que abrange a descricao,
representacao e organizagdo de conteudos. O conhecimento é alcangado através da
assimilacao da informacgéao e depende da percepcao individual. A representacio envolve
0 uso de elementos simbdlicos para substituir objetos ou ideias. Resultados: A Internet
e o Ciberespagco se manifestam como elementos-chave para o surgimento do
Metaverso, que € um mundo virtual baseado em realidade aumentada. O Metaverso foi
desenvolvido e expandido através da participagdo de grandes empresas, oferecendo
experiéncias imersivas e interativas para seus usuarios. Sao destacadas as
caracteristicas do Metaverso em relagao a representacido da informacédo. Conclusao:
O artigo conclui que o Metaverso traz elementos semelhantes ao ambiente fisico,
transformando-o em uma forma de vida digital.

Descritores: Informacao. Conhecimento. Representacao da Informacao. Metaverso.

1 INTRODUGAO

A sociedade contemporanea é marcada por transformacbes que
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impactam as formas de interagdo social, a circulagdo de informacbes e a
produgao de conhecimento. Nesse cenario, as tecnologias digitais emergem
como catalisadoras de novos ambientes e praticas sociais, entre os quais se
destaca o Metaverso. Mais do que uma simples evolugdo tecnoldgica, o
Metaverso representa um campo de debates, especialmente no que se refere a
forma como a informagdo € organizada, representada e ressignificada em
ambientes digitais imersivos.

Parte das publica¢des enfatiza aspectos conceituais e tecnolégicos, mas
dedica pouca atencdo as implicagdes epistemoldgicas, éticas e sociais da
representacao da informacao nesses espacos virtuais. Essa lacuna na literatura
motiva a presente investigagao, buscando uma compreensao mais critica desses
processos. Assim, este estudo parte da seguinte questao-problema: quais os
desafios e possibilidades da representagcdo da informagdo no contexto do
Metaverso, considerando suas especificidades tecnoldgicas e sociais?

Dessa forma, o objetivo geral consiste em analisar a representagéo da
informagdo no Metaverso, investigando como esse ambiente digital em
expansao influencia a organizagao e a mediagao de conteudos informacionais.
Como objetivos especificos, busca-se: (1) Identificar como a literatura da Ciéncia
da Informacdo tem abordado a relagdo entre informacédo, conhecimento e
representacdo no contexto do Metaverso; (2) Discutir as tensdes, desafios e
potencialidades da representacdo da informagdo em ambientes imersivos; (3)
Apontar caminhos e perspectivas para futuras pesquisas na area.

A relevancia desta investigacao reside no plano cientifico, ao contribuir
para o avanco da discussao tedrica sobre informacao e representacdo em novos
contextos digitais, e no plano social, ao problematizar os impactos do Metaverso
em praticas de educagao, comunicacgao, cultura e trabalho.

O Metaverso é um ambiente digital em expansao, onde os sujeitos, nele
imersos, interagem com outros individuos e com empresas, gerando, assim,
experiéncias virtuais. Neste cenario, os sujeitos sdo definidos por seus avatares.
Meira (2022) define o Metaverso como “um fluxo de experiéncias intensivo em
presenca, identidade e continuidade”, sendo um universo que adquire cada vez

mais usuarios e um crescente aumento de ambientes digitais comuns a estes
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frequentadores do Metaverso.

O termo "metaverso" tem sua origem na ficgéo cientifica e foi popularizado
na década de 1990. Aparece no romance de 1992 de Neal Stephen "Snow
Crash", no livro, o metaverso € uma realidade virtual compartilhada onde as
pessoas interagem por meio de avatares digitais. Este conceito inspirou muitos
autores, pesquisadores e desenvolvedores de tecnologia a explorar a ideia de
um espagco virtual compartilhado. Estes universos digitais sdo estudados na ClI
ha algum tempo, principalmente com uso de plataformas como o Second Life,
langado em 2003, trata-se de uma plataforma virtual onde os usuarios podem
criar avatares e interagir em um mundo virtual em constante evolugdo. Segundo
Ferreira, Silva e Vidotti (2017) O Second Life é:

Um ambiente de realidade virtual inicialmente projetado para
jogos, apropriados para a disseminagdo e o compartilhamento
de informacgdes entre os usuarios de modo interativo, ludico e
com simulagcdo da realidade. No Second Life, é possivel
encontrar ambientes como Bibliotecas, Arquivos e Museus que
representam espagos da vida real permitindo o acesso e a
recuperagao de informacdes em diferentes suportes. (Ferreira;
Silva; Vidotti, 2017, p.48).

Embora n&o seja um Metaverso no sentido estrito, compartilha
caracteristicas semelhantes, como a criacdo de conteudo pelo usuario € a
socializacao virtual.

A andlise da informacdo, em seu nivel mais profissional, busca
compreender e interpretar sentidos, sentidos esses presentes em algum tipo de
registro (Baptista; Araujo Junior; Carlan, 2010, p. 64), que da suporte e
direcionamento aos usuarios da informagcdo. Sendo assim, aos ambientes
virtuais dispostos no ciberespago também competem analise e representacao da

informagao.

2 METODOLOGIA

O estudo adota uma abordagem qualitativa de carater exploratorio,
fundamentada em analise bibliografica e documental. Foram consultadas bases
de dados nacionais e internacionais na area de Ciéncia da Informagao, bem

como relatdrios técnicos e publicagdes de empresas envolvidas na construgao
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do Metaverso. A analise priorizou a identificagdo de conceitos-chave, tensdes
tedricas e lacunas de pesquisa relacionadas a representagcado da informacao.
Embora n&o envolva coleta empirica de dados, o estudo buscou estabelecer
conexdes criticas entre diferentes autores, de modo a construir uma leitura

problematizadora do fenémeno.
3 A INFORMAGAO, O CONHECIMENTO E A REPRESENTAGAO

O estudo e a analise da informag&o como objeto da Ciéncia da Informagao
(Cl) sdo voltados para o conteudo tematico da informagdo, que analisa a
descrigao, representacao e organizagao de conteudos (Baptista; Araujo Junior;
Carlan, 2010, p.64). Capurro diz que a informacgéo “refere-se aos processos
cognitivos humanos ou a seus produtos objetivados em documentos, que
evidencia uma vez mais os limites de todo o paradigma ou modelo.” (Capurro,
2003, p.9). Baptista, Araujo Junior e Carlan (2010) discorrem acerca da
informacgao no ambito da ClI:

Torna-se claro, em todo caso, que, no dmbito da Ciéncia da
Informacgao, a analise da informagdo compreende um conjunto
nao fechado de processos que se caracterizam por graus
variaveis de complexidade, e nos quais a representacao
descritiva e tematica — e as linguagens que a viabilizam —
assumem fundamental importancia, nao s6 diante da massa de
informacgao que circula em todos os sentidos e nos mais variados
suportes, mas principalmente em funcdo das necessidades do
usuario. (Baptista; Araujo Junior; Carlan, 2010, p.67).

De acordo com a percepgéo de cada sujeito, ao interpretar um conjunto
de informacgdes, pode-se obter conhecimento, como afirmam Lima e Alvares
(2012):

O conhecimento esta relacionado com os aspectos cognitivos
que ocorrem na mente humana e envolvem o0s processos
mentais de captagdo, assimilagdo, associacdao e também de
construgdo, desconstrucao e reconstrugdo de conceitos. [...]
quando do processo de assimilagdo do conhecimento, esse
ocorre segundo a percepgdo de cada pessoa, sendo uma
questao eminentemente individual. (Lima; Alvares, 2012, p.24).

Sendo assim, compreende-se que a informacdo se manifesta quando
atribuimos sentindo, armazenamos, recuperamos, analisamos um conjunto de

dados, enquanto o conhecimento € produzido quando organizamos estas
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informacdes e atribuimos sentido a elas, construindo, desconstruindo e
reconstruindo conceitos, gerando ideias, conforme esquematizado na Figura 01.

Figura 1 — Dado, informagao e conhecimento.
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Fonte: Elaboragao propria, baseado em Setzer (1999).

No entanto, no Metaverso, tais processos se interconectam com
dinamicas coletivas, algoritmos e inteligéncias artificiais, o que demanda uma
revisao critica sobre como se da a mediagao do conhecimento em ambientes
hibridos. Surge, portanto, a necessidade de problematizar se esses referenciais
expostos conectam-se com ambientes imersivos como o Metaverso, nos quais
avatares, objetos 3D e interagbes multimodais ampliam a complexidade da
representacao da informacéo.

A representacao, que é o “ato de utilizar elementos simbdlicos — palavras,
figuras, imagens, desenhos, mimicas, esquemas, entre outros — para substituir
um objeto, uma ideia ou um fato” (Lima; Alvares, 2012, p. 21), pode ser vista ao
longo da evolugdo humana, cujos seres primitivos ja utilizavam de simbologia
para retratar o universo ao seu redor.

No campo da ClI, a “representacdo esta relacionada com as formas de
simbolizar a informagéo e o conhecimento” (Lima; Alvares, 2012, p. 22), sendo
a representagao da informagao (RI) compreendida como “um conjunto de
elementos descritivos que representam os atributos de um objeto informacional

especifico” (Café; Brascher, 2008, p.5), apresentadas na Figura 02.
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Figura 2 — Organizacao e representagao da informagao e do conhecimento.
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Fonte: Elaboracao prépria, em Lima e Alvares (2012).

Ao analisar a informacao, extrairemos “descricdo, representagao e
organizagdo de conteudo” (Baptista; Araujo Junior; Carlan, 2010, p. 64),
elementos essenciais para os usuarios quando da elaboragéo do conhecimento.
Acerca da dimensao conceitual da analise da informagao, Baptista, Araujo Junior
e Carlan (2010) afirmam que esta:

[...] envolve ainda, e cada vez mais, a necessidade de um
relacionamento interdisciplinar entre profissionais de informacao
e profissionais de outras areas, na medida em que, dependendo
do publico a que se destina, a informacido precisara ser
organizada segundo critérios de exaustividade — mas
principalmente de especificidade — que assegurem ao usuario a
recuperagao precisa e eficaz das fontes e conteudos que
efetivamente busca [...] (Baptista; Aradjo Junior; Carlan, 2010,
p.67).

Tais apontamentos reforcam a ideia de que a analise da representacao
da informacgéo, de forma especifica, de acordo com seu ambiente, conceito e
terminologias, em um determinado suporte, trara uma melhor e mais eficaz

experiéncia para seus usuarios.

4 A INTERNET, O CIBERESPACO E O METAVERSO

Apoés a Segunda Guerra Mundial, as pesquisas desenvolvidas
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proporcionaram a interligacdo de computadores em ambito mundial, fato que
trouxe grandes avangos tecnoldgicos, “ainda que com as devidas proporgoes
entre as diferentes nacgdes, considerando-se, principalmente cada situagao
econdmica, politica e social” (Capobianco, 2010, p.179). O surgimento da
Internet veio possibilitar a comunicagao, o registro e a troca de informagdes on-
line. Com o passar dos anos, ao final da década de 70,

foi criado o conjunto de protocolos (linguagem que permite a
comunicagao entre computadores) TCP/IP (Transmission Control
Protocol, Protocolo de Controle de Transmissao) e o IP (Internet
Protocol, Protocolo de Internet), que permite a intercomunicagao
entre computadores por incluir comunicagao entre os programas e
os protocolos de transporte, transmiss&o e controle de recepcao de
dados e roteamento, que é a verificagdo do roteador (caminho) de
destino. (Capobianco, 2010, p.175).

Na atualidade, o acesso a Internet também se da por meio de outras
tecnologias e pode ser realizado através de varios aparelhos além do
computador, como, por exemplo, os Smartphones. Tal expansao facilitou a
criacdo de mundos virtuais, fazendo destes uma realidade a cada dia mais
préoxima. Os Ciberespacos, definidos por Levy (1999), séo:

[...] um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de
possiveis, calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir
com o mundo virtual, os usuarios o0 exploram e o atualizam
simultaneamente. Quando as interacbes podem enriquecer ou
modificar o modelo, o mundo virtual torna-se um vetor de
inteligéncia e criagao coletiva. (Levy, 1999, p. 75).

Com o passar dos anos, o0 acesso ao ciberespaco e a popularizagao da
cibercultura criaram ambientes digitais cada vez mais aprimorados, que se
assemelhavam ao ambiente fisico real, ganhando cada vez mais usuarios e
consequentemente criando mais interagcdes, como ja afirmava Castells nos anos
2000 e, posteriormente, Alvarenga, quando discorre sobre o0 novo espaco digital:
Considerando-se que o novo espaco digital tenha se expandido, pode-se dizer
ilimitadamente, os acervos de objetos digitais gerados em ambitos particulares
e institucionais se multiplicaram, tanto no que tange a sua tipologia quanto a sua
complexidade. Entre esses objetos encontram-se, dentre outros, textos, imagens
e sons digitalizados, das mais variadas naturezas, home pages, listas de
discussdo, softwares em geral, padrdes, protocolos e outros dispositivos
essenciais a implementacao das tecnologias digitais, alguns dos quais passam
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a requerer diferentes tipos de tratamento, visando-se a uma recuperagao bem
sucedida por parte dos usuarios. (Alvarenga, 2003, p. 18).

Uma transformacéao tecnoldgica de dimensdes historicas similares
esta ocorrendo..., ou seja, a integracdo de varios modos de
comunicagdo em uma rede interativa [...] que, pela primeira vez na
histdria, integra no mesmo sistema, as modalidades escrita, oral e
audiovisual da comunicagao humana. (Castells, 2000, p. 354).

Considerando-se que o novo espaco digital tenha se expandido,
pode-se dizer ilimitadamente, os acervos de objetos digitais
gerados em ambitos particulares e institucionais se multiplicaram,
tanto no que tange a sua tipologia quanto a sua complexidade.
Entre esses objetos encontram-se, dentre outros, textos, imagens
e sons digitalizados, das mais variadas naturezas, home pages,
listas de discussao, software em geral, padroes, protocolos e outros
dispositivos essenciais a implementacdo das tecnologias digitais,
alguns dos quais passam a requerer diferentes tipos de tratamento,
visando-se a uma recuperacdo bem sucedida por parte dos
usuarios. (Alvarenga, 2003, p. 18)

O Relatério de Visdo Global Digital 2025 aponta, em seu ultimo
levantamento, que temos 5,65 bilhdes de usuarios de Internet, o que
corresponde a 68,7% da populagdo mundial. Além disso, 95,9% desses usuarios

acessam a rede por meio de Smartphones, descritos na Figura 03.

Figura 3 — Usuarios de Internet em 2022.
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Fonte: Adaptado de DATAREPORTAL1 (2025).

1 Disponivel em https://datareportal.com/reports/digital-2025-july-global-statshot. Acesso em 9 set.
2025.
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Ao analisar a taxa de crescimento da Internet, observa-se uma tendéncia
de desaceleragdo. Essa dindmica é compreensivel e esperada, dado que
persistem obstaculos para a inclusdo digital, como a necessidade de
infraestrutura adequada em determinadas regides e a imposigédo de restricbes
governamentais. No entanto, a medida que o numero de usuarios se aproxima
do que se denomina “supermaioria” — isto €, quando dois ter¢cos da populagéo
mundial estardo conectados — a desaceleragao torna-se previsivel, uma vez que
o contingente de individuos ainda offline se reduz progressivamente
(DATAREPORTAL, 2025).

Embora o aumento recente tenha sido de 2,7% em comparagao com julho
de 2024 (+146 milhdes de novos usuarios), esse incremento representa um
crescimento acumulado de aproximadamente 89,6% ao longo dos ultimos 10

anos, como podemos observar na figura 04.

Figura 4 — Usuarios de Internet ao longo dos anos.
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Fonte: Adaptado de DATAREPORTAL (2025).

Os ambientes Vvirtuais possibilitam varias formas de interagao,
“possibilidades essas que vao desde palavra escrita e falada até o controle de

representantes visuais: os avatares2.” (Pereira, 2009, p.57). E por um avatar que

2 Representagao de si mesmo, geralmente em meios virtuais, com o objetivo de se personificar,
para demonstrar uma autoimagem em ambientes virtuais. (Dicio, 2022). Disponivel em
https://www.dicio.com.br/avatar/. Acesso em 30 de setembro 2022.
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se dao as interacdes e as acgodes dos individuos reais, dentro de cada ambiente
virtual.

Neal Stepherson, escritor de ficgdo cientifica, em seu romance chamado
Snow Crash (1992), descreve um espaco virtual 3D no ciberespago, que é onde
se passa a narrativa. Este mundo paralelo € nomeado de Metaverso (Costa,
2022), surgindo assim este termo. O dicionario on-line de Portugués define o
Metaverso como um:

Mundo virtual, criado digitalmente, que simula a realidade e
permite a interacdo entre os usuarios que dele fazem parte;
realidade aumentada em ambientes virtuais; realidade ou
universo virtual: simuladores em 3D podem ser aplicados
através desta tecnologia. (DICIO, 2022).

Fernandes (2022) elucida o que é o Metaverso:

E um universo virtual nas nuvens baseado em realidade
aumentada e vai oferecer uma experiéncia imersiva (dentro do
mundo virtual) para as pessoas nesse ambiente paralelo a vida
real, ou seja, um mundo que além de ter conteudo, as pessoas
poderao interagir socialmente, jogar, assistir a shows, trabalhar,
negociar e estudar como se estivessem num mundo real.
(Fernandes, 2022, p.1).

Um ambiente onde o Metaverso foi amplamente difundido sdao os
“videogames contemporaneos, onde o usuario esta manifesto em um avatar que
se movimenta em um espaco virtualizado” (Pereira, 2009, p.77). Petry (2009)
afirma que o Metaverso permite estruturar experiéncias estético-digitais
onipresentes, em que seus personagens se identificam com seu publico, e,
“‘neste metacontexto, com a evolucao e transformacéao sofridas pelo conceito de
interface, no Metaverso, somos levados a pensa-lo como formas de vida digitais”

(Petry, 2009, p. 1), conforme ilustrado na Figura 05:
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O Metaverso

Figura 5 — Estrutura do Metaverso.
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Fonte: Elaboragao propria, baseado em Petry (2009).

encontra-se em desenvolvimento, evolugdo e

aprimoramento constante, abrangendo varios aspectos da vida cotidiana, do

trabalho e do lazer. Observam-se grandes empresas que estao envolvidas neste

processo, conforme descricdo apresentada no Quadro 1.

Quadro 01 — Empresas no Metaverso

Empresa

Atuacéo no Metaverso

Google

Em novembro de 2021, o Google reorganizou seus departamentos de VR (realidade
virtual) e AR (realidade aumentada), com uma nova equipe do Google Labs, que
inclui a ferramenta de videoconferéncia holografica Project Starline.

Meta

A marca conta com as ferramentas Facebook, Instagram e Oculus VR. Ela
desenvolve no Metaverso: 1 - Mensagens VR - importante para ajudar a conectar os
usuarios de forma imersiva; 2 - Projeto Cambria - um fone de ouvido VR compativel
com o Oculus Quest VR; 3 - Horizon Marketplace - um mercado para compradores,
vendedores e criadores negociarem produtos e ativos digitais.

Microsoft

Desenvolve o software Mesh for Teams, cujo projeto é resultado direto da tendéncia
de trabalhar em casa, que ficou mais forte durante a pandemia, juntamente com o
aumento da popularidade do conceito de Metaverso.

Epic Games

Possui uma das plataformas de Metaverso mais desenvolvidas da atualidade: o
Fortnite. A empresa quer tornar "o contetido 3D, AR e VR mais acessivel e incentivar
0 ecossistema dos criadores, que s&o essenciais para um Metaverso aberto e
interconectado". Com isso, qualquer pessoa podera criar conteudos 3D profissionais,
oferecendo uma experiéncia de qualidade no Metaverso.

Tesla

A Tesla, uma lider em inovagéao no setor automotivo, também esta interessada em
explorar o mundo digital. De fato, ao investir em simulagdes virtuais e experiéncias
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de showrooms digitais, a empresa pretende revolucionar a forma como os
consumidores se conectam com os veiculos e com a tecnologia automotiva.

Fonte: Elaboragao propria, baseado em Binance Academy? (2022).

Costa (2022), baseando-se na concepgao detalhada do Metaverso
produzida por Jon Radoff* e comentada por Edney Souza®, afirma que a cadeia

de valor do Metaverso é dividida em sete camadas, descritas na Figura 06.

Figura 6 — Camadas do Metaverso.

PARTICIPAR DE JOGOS, ESPORTES,
EXPERIENCIA BIBLIOTECAS, BANCOS, SHOWS,
TEATROS, EVENTOS TURISTICIS,

REDES DE ANUNCIOS, CURADORIA,
o & MESERHERTA ELﬁSSIfIEACﬁES, LOJAS, AGENTES
é{l. [ 2 EXPERIENCIAS VIVIDAS EM GRUPD.
9 . U
: - ECONOMIA FERRAMENTAS DE DESIGH,
D0S CRIADORES MERCADOS DE ATIVOS, FLUXD DE
TRABALHO, COMERCIO.
[ 3
. | CoMPUTAGAD MECANISMOS 3D, VR/AR/XR, IU
MULTITAREFA, MAPEAMENTO
o EREATIAL GEDESPATIAL
DESCENTRALIZACAD COMPUTACAD SEM SERVIDOR (EDGE
COMPUTING], AGENTES AL,
MICROSSERVICOS, BLOCKCHAIN
[REG[SIRA AS TRANSACOES DOS
USUARIOS]
INTERFACE MECANISMOS DE INTERAGIR COM
“““““ HUMANA A TECNDLOGIA POR VOZ, SISTEMA
HEURAL, GESTOS, WEARABLES.
INFRAESTRUTURA 96, WIFI 6, GG, NUVEM, TNM A
1,40M, MEMS, GPUS, MATERIAIS.
Equipamentos e

Ferramentas 3 =
Produtos 2 infraestrutura necessaria
de desenvolvimento
ao metaverso

Fonte: Elaboracao proépria, baseado em Costa (2022).

Aqueles que constroem e utilizam o ambiente do Metaverso buscam, de
maneira continuada, melhorar e o tornar cada vez mais préximo da realidade do

dia a dia. Neste ciberespaco, por meio da utilizacdo de interagdes e

3 https://www.rhnoticias.com.br/metaverso-8-empresas-que-ja-estao-presentes-ou-investindo-
nele. Acesso em 26 de ago de 2024.

4 Jon Radoff & um empreendedor americano, designer de jogos e autor de Game on: energize
your business with social games. Trabalha com comunidades on-line, midia da internet e jogos
de computador. E CEO e cofundador da Beamable, plataforma de servicos de jogos ao vivo
que permite a criagdo de jogos on-line.

5 Edney Souza é diretor Académico na Digital House Brasil, Organizador do FuTeCH Summit,
Editor e Tradutor do WordPress.com para o Brasil. Licenciado em Informatica pela
Universidade Mackenzie, com poés-graduagao em Tecnologia da Informacgdo Aplicada aos
Negdcios pela FASP, trabalha no mercado tecnolégico desde 1990.
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equipamentos XR (Ex-tended Reality), sao criados ecossistemas complexos e

robustos. Varias empresas e marcas ja se fazem presentes neste ambiente, o

que sugere que estamos passando por um periodo de estruturagéo, organizagéo

e crescimento do Metaverso.

Diferentes plataformas foram desenvolvidas com base nestes conceitos.

Podemos indicar algumas:

1.

Second Life: Plataforma virtual para criar avatares e interagir em um

mundo virtual. Disponivel em: https://secondlife.com/.

. Decentraland: Plataforma baseada em blockchain para compra,

venda e construgdo em terras Vvirtuais. Disponivel em:

https://decentraland.org/

. VRChat: Plataforma de realidade virtual com foco na interacéo social

e criacdo de mundos virtuais. Disponivel em: https://www.vrchat.com/

. Roblox: Plataforma de jogos que permite aos usuarios criar seus

proprios  jogos e mundos  virtuais. Disponivel em:

https://www.roblox.com/

. AltspaceVR: Plataforma de realidade virtual centrada em eventos

sociais e atividades compartilhadas. Disponivel em: https://altvr.com/

. Rec Room: Plataforma de realidade virtual que combina jogos,

experiéncias e interagéo social. Disponivel em: https://recroom.com/

. High Fidelity: Plataforma de realidade virtual que visa criar um

metaverso com economia virtual e interagdes realistas. Disponivel

em: https://www.highfidelity.com/

. Mozilla Hubs: Plataforma de realidade virtual baseada na web para

colaboragao e reunides virtuais. Disponivel em:

https://hubs.mozilla.com/

. Somnium Space: Plataforma de realidade virtual para possuir,

desenvolver e interagir em terrenos Vvirtuais. Disponivel em:

https://somniumspace.com/

Embora essas plataformas compartiihem algumas caracteristicas o

desenvolvimento de um verdadeiro metaverso ainda esta em progresso, com

varias empresas trabalhando nesse objetivo. Mas ja podemos ver suas
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aplicagdes em algumas areas, como no Poder Judiciario, aonde A Justica
Federal na Paraiba conduziu a primeira audiéncia judicial nacional no metaverso,
nela, a Caixa Econémica Federal e uma empresa processada devido a atrasos
em pagamentos de empréstimos se reuniram em um ambiente de realidade
virtual para uma sessao conciliatoria, e nela os respectivos representantes das
partes usaram os avatares (Exame, 2022).

O Banco do Brasil estabeleceu sua presenca no Metaverso a partir de
2021, integrando operagdes do mundo real ao ambiente virtual denominado
"Complexo”. Dentro do Complexo, os usuarios sao imersos em uma simulagao
da vida real, enfrentando desafios como alimentacdo, emprego e interagdes
sociais, com base nas diretrizes estabelecidas pelo servidor (Banco do Brasil,
2021). Em 2022, a Prefeitura de Uberlandia (MG) realizou o que descreveu como
"a primeira reuniao da histéria do Executivo em um metaverso". O evento contou
com a presencga do prefeito da cidade, da secretaria municipal de Comunicagao
e do fundador da startup Sapiens, e ocorreu na plataforma Horizon Workrooms
da Meta (Galileu, 2022).

A crescente busca pela evolugao do Metaverso reflete o esforgo continuo
de seus construtores em torna-lo cada vez mais semelhante ao nosso cotidiano.
Nesse ciberespaco, as interacdes e dispositivos de XR (Ex-tended Reality)
contribuem para a formacdo de ecossistemas complexos e robustos. A
apropriagdo do ambiente por grandes empresas evidencia disputas de poder e
interesses econdmicos que influenciam diretamente a forma como a informagao
€ mediada e representada. Essa dimensdo critica, muitas vezes pouco
explorada, revela que o Metaverso nao € apenas um espacgo tecnologico, mas

também politico e social.
5 A INFORMAGAO REPRESENTADA NO METAVERSO

Utilizando a compreensao de representagao da informagao (RI) elucidada
por Café e Brancher (2008), consideramos que, no Metaverso, encontramos
conjuntos de atributos que representam os objetos informacionais, que séo
obtidos por suas caracteristicas fisicas e descricdo de conteudo.

No quadro 02, é possivel relacionar as caracteristicas apresentadas por
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Fogl (1979) no que concerne ao conceito de informagdo com algumas

caracteristicas do Metaverso.

Quadro 02 - A informagao no Metaverso

Para Folg

Informacao € uma forma material da existéncia
do conhecimento;

Infformagcdo é um item definitivo do
conhecimento expresso por meio da
linguagem natural ou outros sistemas de
signos percebidos pelos 6rgaos e sentidos;

Informacao existe e exerce sua fungao social
por meio de um suporte fisico;

Infformagdo existe objetivamente fora da
consciéncia individual e independente dela,
desde o momento de sua origem.

No Metaverso

Encontramos formas representadas por meio
de graficos 3D da existéncia do conhecimento;

Utilizamos os mesmos sistemas de signos e a
linguagem natural dos individuos;

A informagdo exerce sua fungao social, em
ambientes sintéticos, imersivos e de alta
definicao;

A informagao existe independente e fora da
consciéncia individual, “inserida em um
contexto no qual as tecnologias de informagéo

e comunicacdo se misturam, ambas
incorporadas no ambito da cibercultura.”
(Tiburcio et al., 2022, p.78).

Fonte: Elaboragao propria, baseado em Folg (1979).

A analise comparativa entre os conceitos classicos de informacao (Fogl,
1979) e as praticas emergentes no Metaverso permite constatar avangos, mas
também lacunas. Apesar das potencialidades de representacdo em 3D e em
ambientes imersivos, permanecem questdes fundamentais: como assegurar
interoperabilidade entre plataformas? Como garantir acessibilidade a diferentes
publicos? De que forma as praticas de representacdo podem evitar a exclusao
digital e a manipulagdo informacional? Essas questdes demonstram que a
representacdo no Metaverso € promissora, mas ainda carece de normatizagao,
protocolos e reflexdes éticas mais consistentes.

A Editora FTD Educacao®, que pertence ao Grupo Marista’ de escolas,
langou em fevereiro de 2023 o Metaverso FTD?8, que consiste em um espago
virtual imersivo para uso da comunidade escolar atendida pela Editora, conforme

apresentada na Figura 07.

6 Disponivel em: https://portal.ftd.com.br/
7 Disponivel em: https://grupomarista.org.br/
8 Acesso demonstrativo disponivel em: https://Metaverso.ftd.com.br/

Inf. Inf., Londrina, v. 14, n. 3, p. 01 — 21, set./dez. 2025.
15



Samella Arruda Araujo, Tales Tarsis Dantas Vieira, Wagner Junqueira de Araujo
Representacao da Informagao no Metaverso

Figura 7 —Metaverso da FTD.

Fonte: https://Metaverso.ftd.cm.br/

Utilizando o exemplo citado acima, que € de uma Editora no Metaverso,
reformulou-se o esquema proposto por Café e Brancher (2008), acerca do
processo de organizagao e representacao da informagdo e do conhecimento,

ilustrado na Figura 08.
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Figura 08 — Camadas do Metaverso

* CARACTERISTICAS
* CONCEITOS

* CLASSIFICACAD

* RELACIONAMENTO

* CONCEITD INDIVIDUAL
* INDIVIDUALIZACAD DE UM
PACOTE INFORMACIONAL

odem ser
LIvRos——= IMPRESSD « SERIE: 7° AND
l servem para * INTERATIVO: SIM

* AUTOR: JOANA ARAUJO

ESTUDAR ,
* DISCIPLINA: HISTORIA

Fonte: Elaboracao prépria, baseado em Café e Brancher (2008).

De acordo com a Figura 08, observa-se que o Metaverso traz elementos
idénticos aos encontrados no ambiente fisico, 0 que corrobora para a definicao

de Petry (2009) de que no Mertaverso temos formas de vidas digitais.
6 CONSIDERAGOES FINAIS

A representagdo do conhecimento, que pode ser realizada por meio do
uso de “figuras, esquemas, desenhos, imagens, palavras, expressoes, gestos,
mimicas, hipertextos, entre tantos outros meios” (Lima; Alvares, 2012, p.22), esta
presente no Metaverso, em seus avatares e ambientes projetados graficamente
que geram mundos digitais em trés dimensdes. Tais “representacdes graficas e

formas de interacdo nesses mundos virtuais tém permitido experiéncias que

Inf. Inf., Londrina, v. 14, n. 3, p. 01 — 21, set./dez. 2025.
17



Samella Arruda Araujo, Tales Tarsis Dantas Vieira, Wagner Junqueira de Araujo
Representacao da Informagao no Metaverso

buscam aproximar-se das relagdes humanas” (Tiburcio et al., 2022, p.77),
gerando um conjunto de informagdes que ja s&o, em sua maior parte,
reconhecidas pelos usuarios.

Diante do exposto, compreendendo que a “informagdo é o conjunto de
dados que permite extrair algum significado, podendo favorecer a obtencéo de
conhecimento” (Lima; Alvares, 2012, p.24), constatamos que, neste espaco on-
line, também encontramos informacdes, visto que o Metaverso € um ambiente
virtual que busca grande similaridade com a realidade, a analise e representagao
da informacéao sao elementos fundamentais para o seu desenvolvimento e para
proporcionar experiéncias significativas aos usuarios.

Embora o Metaverso seja um fenbmeno em constante evolugdo, com
impactos nas formas de aprender, trabalhar e interagir socialmente, a pesquisa
apresenta limitagcbes ao se basear em uma analise bibliografica exploratéria.
Estudos futuros podem se aprofundar em analises empiricas, investigando as
experiéncias de usuarios ou as estratégias de representacdo adotadas por
plataformas especificas. A consolidagdo desse ambiente digital, no entanto,
exige que se enfrente desafios como a definigho de padrdes de
interoperabilidade e acessibilidade, a protecdo de dados e privacidade, a
inclusao digital e a construgao de praticas éticas de mediagao da informacao.

Sustenta-se, portanto, que a compreensdao da representacdo da
informagao neste ambiente exige uma abordagem critica e interdisciplinar, capaz
de articular dimensdes tecnoldgicas, sociais e epistemoldgicas. Apenas com
esse olhar ampliado sera possivel consolidar um Metaverso que, além de
inovador, seja inclusivo, ético e socialmente relevante.

A analise e representacdo da informacdao sdo fundamentais para o
desenvolvimento desse ambiente virtual e para proporcionar experiéncias mais
ricas e significativas aos seus usuarios. No entanto, € essencial enfrentar os
desafios e garantir que o Metaverso seja um espacgo inclusivo, ético e

responsavel, que beneficie a sociedade como um todo.
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REPRESENTATION OF INFORMATION IN THE
METAVERSE

ABSTRACT

Objective: This article presents the context of a society that is constantly changing due
to globalization and the expansion of the Metaverse, a growing virtual environment where
people interact as avatars. It also discusses the relationship between information,
knowledge, and representation. Methodology: Information is analyzed as an object of
Information Science, which encompasses the description, representation, and
organization of content. Knowledge is achieved through the assimilation of information
and depends on individual perception. Representation involves the use of symbolic
elements to replace objects or ideas. Results: The Internet and Cyberspace manifest
themselves as key elements for the emergence of the Metaverse, which is a virtual world
based on augmented reality. The Metaverse was developed and expanded through the
participation of large companies, offering immersive and interactive experiences to its
users. The characteristics of the Metaverse in relation to information representation are
highlighted. Conclusion: The article concludes that the Metaverse brings elements
similar to the physical environment, transforming it into a form of digital life.

Descriptors: Information. Knowledge. Representation of information. Metaverse

REPRESENTACION DE LA INFORMACION EN EL
METAVERSO

RESUMEN

Objetivo: Este articulo presenta el contexto de una sociedad en constante cambio
debido a la globalizacion y la expansion del Metaverso, un entorno virtual en crecimiento
donde las personas interactian como avatares. También discute la relacion entre
informacién, conocimiento y representacion. Metodologia: La informacién se analiza
como un objeto de las Ciencias de la Informacién, que abarca la descripcion,
representacion y organizacion del contenido. El conocimiento se logra a través de la
asimilacién de informacion y depende de la percepcion individual. La representacién
implica el uso de elementos simbdlicos para reemplazar objetos o ideas. Resultados:
Internet y el Ciberespacio se manifiestan como elementos clave para el surgimiento del
Metaverso, que es un mundo virtual basado en la realidad aumentada. El Metaverso se
desarrollé y expandié a través de la participacién de grandes empresas, ofreciendo
experiencias inmersivas e interactivas a sus usuarios. Se destacan las caracteristicas
del Metaverso en relacion con la representacion de la informacion. Conclusion: El
articulo concluye que el Metaverso aporta elementos similares al entorno fisico,
transformandolo en una forma de vida digital.

Descriptores: Informacion. Conocimiento. Representacion de la informacion.
Metaverso
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