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Resumo 

Cardoso, Gabriel; Spitz, Rejane. Prepare-se para o Queerverso: 
Potencialidades sociais em plataformas de realidade virtual. Rio de     
Janeiro, 2023. 193p. Dissertação de Mestrado – Departamento de Artes & 
Design, Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro. 

Nas duas últimas décadas, as pessoas passaram a estar mais conectadas remo-

tamente, transferindo para o mundo virtual atividades que, anteriormente, só ocor-

riam de forma presencial. Esta transição do real para o virtual vem mudando o ce-

nário da comunicação interpessoal, dando lugar a formas mais imersivas de intera-

ção. Esta pesquisa teve como foco investigar, através da perspectiva do Design, 

como os elementos através dos quais os usuários conseguem se representar e inte-

ragir em ambientes virtuais contribuem na formação de espaços seguros para a po-

pulação LGBTQUIAP+. Buscou-se, ainda, demonstrar como essas mesmas repre-

sentações de uma “corporeidade virtual” são utilizadas em aplicativos de Realidade 

Virtual Social (Social Virtual Reality), plataformas que se caracterizam como o en-

contro entre as redes sociais, a telepresença e a realidade virtual. As etapas da pes-

quisa incluíram a análise e o desenvolvimento de uma taxonomia das principais 

plataformas de Realidade Virtual Social, bem como entrevistas com participan-

tes queer em um ambiente virtual desenvolvido para esta pesquisa. Os resultados 

da pesquisa sugerem que os ambientes virtuais sociais atuam como facilitadores de 

performatividades individuais e coletivas para a população LGBTQUIAP+.  

Palavras-chave 

Queerverso; realidade virtual; realidade virtual social; avatar; queer. 
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Abstract 

Cardoso, Gabriel; Spitz, Rejane. Get ready for the Queerverse: Social 
potential on virtual reality platforms. Rio de Janeiro, 2023. 193p. 
Dissertação de Mestrado – Departamento de Artes & Design, Pontifícia 
Universidade Católica do Rio de Janeiro. 

In the last two decades, people have become more connected remotely, trans-

ferring to the virtual world activities that previously only took place in person. This 

transition from real to virtual has been changing the scenario of interpersonal com-

munication, giving way to more immersive forms of interaction. This research fo-

cused on investigating, through the perspective of Design, how the elements 

through which users are able to represent and interact in virtual places contribute to 

creation of safe spaces for the LGBTQUIAP+ population. It was also sought to 

demonstrate how these same representations of a “virtual corporeality” are used in 

applications of Social Virtual Reality, platforms that are characterized as the meet-

ing between social networks, telepresence and virtual reality. The research steps 

included the analysis and development of a taxonomy of the main Social Virtual 

Reality platforms, as well as interviews with queer participants in a virtual place 

developed for this research. The research results suggest that social virtual places 

act as facilitators of individual and collective performativities for the 

LGBTQUIAP+ population. 

Keywords 

Queerverse; virtual reality; social virtual reality; avatar; queer. 
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Mas e se o próprio Deus puder ser simulado, isto é, reduzido a 
sinais que constituem a fé? Então todo o sistema fica sem peso, 
não passa de um gigantesco simulacro - não irreal, mas 
simulacro, ou seja, nunca trocado pelo real, mas trocado por si 
mesmo, num circuito ininterrupto sem referência nem 
circunferência. 

Jean Baudrillard, Simulacros e Simulação. 
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1
Introdução 

A promessa de uma comunicação instantânea e da transmissão de imagens 

através de variados dispositivos existentes graças aos avanços tecnológicos vêm 

permeando o imaginário coletivo da sociedade contemporânea. A ficção científica 

geralmente é conhecida como um gênero literário entusiasta na apresentação de ce-

nários ou artefatos que extrapolam o palpável, apresentando uma realidade desco-

nhecida pela sociedade da época, mas que, ao invés de serem provocados por fenô-

menos místicos ou sobrenaturais, é a partir da ciência que o enredo e suas contri-

buições criativas se sustentam. Apesar desse aspecto conhecido pela maioria que se 

debruça sobre o estudo dos gêneros literários, alguns autores discordam das carac-

terísticas premonitórias da ficção científica, como a autora Ursula Le Guin (2008) 

que levanta uma importante reflexão das possibilidades científicas dessas obras ao 

afirmar que ao invés de prever cenários futuros, elas a descrevem, descrição essa 

não limitada aos avanços científicos da época, mas sim daquilo que já está latente 

na mente humana, necessitando apenas da materialização destes cenários. 

Presenciamos desde o final da década de 1920, obras veiculadas tanto ao ci-

nema quanto à literatura, teatro e programas de rádio, que apresentam narrativas 

fantásticas com o objetivo de criticar aspectos políticos e sociais da humanidade, 

ou ainda explorar os limites físicos da capacidade humana baseados em avanços 

científicos. Em alguns títulos cinematográficos do gênero, como Metrópolis (1927), 

2001: Uma Odisseia no espaço (1968), O Planeta dos macacos (1968), Star Trek: 

The motion picture (1979), Blade Runner: O caçador de androides (1982), Matrix 

(1999), Avatar (2009), A origem (2010) e Jogador Nº 1 (2018), testemunhamos 

sociedades imersas em tecnologias avançadas que servem tanto como facilitadoras 

das tarefas humanas, como quanto elementos de controle social e político. Talvez a 

presença de elementos desconhecidos do cotidiano tenha levado a sociedade con-

temporânea a encarar esses avanços com grandes doses de ceticismo, como se a 
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utilização das novas tecnologias tivesse como objetivo o controle e a vigilância de 

toda e qualquer atividade humana. Curioso observar que, ao mesmo tempo que ex-

pressamos dúvidas ao entrarmos em contato com estas tecnologias, também apre-

sentamos pílulas de fascínio e curiosidade. Eu, nascido no final da década de 1980, 

compartilho esta linha de pensamento. Durante os anos 90 tive meu primeiro con-

tato com um PC (Personal Computer) que, apesar de começar como um eletrônico 

com custo elevado de aquisição, com o decorrer da década foi se popularizando 

dentro da realidade brasileira. Talvez pelas minhas inclinações pessoais estarem 

voltadas para o mundo dos jogos eletrônicos e da internet, passei a acompanhar os 

avanços gráficos e tecnológicos dos videogames e seus periféricos, assim como 

também o surgimento de novas formas de comunicação por meio virtual – que ini-

ciou-se com a utilização do e-mail (correspondência eletrônica), passando para os 

softwares de mensagens instantâneas como o ICQ1 e o MSN2, terminando com o 

surgimento das primeiras redes sociais, como o MySpace, o Orkut (popular princi-

palmente no Brasil), e depois o Twitter, Facebook, Instagram, e muitos outros que 

continuam surgindo atualmente.  

Com a popularização dos aparelhos telefônicos portáteis (smartphones), as 

pessoas passaram a estar cada vez mais conectadas remotamente, transferindo para 

o mundo virtual a maioria das atividades que antes só poderiam ocorrer de forma

presencial. A comunicação e o compartilhamento de imagens e dados vem cres-

cendo com expressiva velocidade nas duas últimas décadas, resultando em mudan-

ças na dinâmica social como a presença e divulgação de nossa imagem real e opi-

niões particulares em rede. A necessidade de comunicar e se manter presente de

forma virtual tem mudado o cenário das tecnologias, que tem apostado em formas

mais imersivas de interação.

O presente trabalho tem como objetivo mostrar, de forma estruturada, o pro-

jeto de pesquisa de título “Prepare-se para o Queerverso: Potencialidades soci-

ais em plataformas de Realidade Virtual”, pertencente ao Programa de Pós-Gra-

duação em Design da PUC-Rio (PPGDesign) e que começou a ser desenvolvido em 

1 Programa pioneiro de comunicação instantânea através da Internet, lançado em 15 de novembro 
de 1996 e pertencente ao Grupo Mail.ru. Seu nome se deve à pronúncia de suas siglas se assemelha-
rem à frase “I seekyou” (traduzido como Eu busco você). 
2 MSN Messenger foi um programa de comunicação instantânea produzido pela empresa Microsoft 
Corporation, sendo lançado em 22 de julho de 1999. 
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março de 2021. O projeto faz parte da Linha de Pesquisa Design: Tecnologia, Edu-

cação e Sociedade pelo interesse no estudo das relações existentes entre as áreas de 

Design e Tecnologia, principalmente aquelas que estimulam a democratização de 

seu uso dentro do contexto de países em desenvolvimento, como o Brasil. 

Esta pesquisa de mestrado tem como foco investigar, através da perspectiva 

do design, como os elementos através dos quais os usuários conseguem se re-

presentar em ambientes virtuais (aqui entendidos como avatares e seus aces-

sórios de customização) contribuem na formação da sua corporeidade virtual, 

especialmente em espaços LGBTQUIAP+3. Para isso, seu tema principal é: for-

mas contemporâneas de apresentação, interação e comportamento de indiví-

duos LGBTQUIAP+ em ambientes virtuais imersivos. Também pretende-se 

demonstrar as formas como essas mesmas representações são utilizadas em 

campo, como as encontradas nos aplicativos de Realidade Virtual Social (So-

cial Virtual Reality). 

Antes de abordarmos o problema de pesquisa, precisamos definir o que en-

tendemos por Realidade Virtual e avatares. De acordo com nosso repertório cultural 

(como, por exemplo, as obras de ficção científica citadas anteriormente), tendenci-

amos a pensar na Realidade Virtual como um conjunto formado por todas as ima-

gens presentes nos computadores. Os autores SHERMAN e CRAIG (2003) em seu 

livro Understanding Virtual Reality (Entendendo a Realidade Virtual, tradução 

nossa) apontam significados que diferenciam os termos “virtual” e “realidade”. Se-

gundo o dicionário universal da Webster (1989) o termo virtual é descrito como 

“sendo em essência ou efeito, mas não de fato”4. É o real não atingível devido à 

falta de características sensoriais e subjetivas, estando apenas como possibilidade 

latente. A realidade, por sua vez, seria “o estado ou qualidade de ser real”5, uma 

condição única que a separa do imaginativo, do virtual, do latente. O conceito de 

3 Sigla que representa a união das minorias sociais discriminadas por questões de gênero e sexuali-
dade. Na 1ª Conferência Nacional de Gays, Lésbicas, Bissexuais, Travestis e Transexuais, realizada 
em 2008 no governo do presidente Luiz Inácio Lula da Silva, foi determinado que a sigla oficial 
seria “LGBT”. Com o passar dos anos, alguns grupos reivindicaram uma mudança na sigla para 
incluir mais categorias, resultando na sigla oficial que utilizamos atualmente, que representa os gru-
pos das Lésbicas, Gays, Bissexuais, Transexuais, Queers, Intersexuais, Assexuais, Pansexuais e ou-
tras grupos, como familiares e amigos (aliados da comunidade), two-spirits (ou espíritos duplos, 
termo usado por nativos americanos que se identificam como pertencentes à comunidade LGBT-
QUIAP) e polissexuais. 
4 Do original “being in essence or effect, but not in fact”. 
5Do original “the state or quality ofbeing real […]”. 
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“realidade virtual” então se constitui como um termo paradoxal, representando o 

estado de ser real algo que possui potencialidade de ser real, mesmo que não o seja. 

Pouco tempo atrás, em 2015, o site Merriam-Webster6 definiu este termo de uma 

forma mais completa, demonstrando que a realidade virtual é “um ambiente artifi-

cial que pode ser experimentado através de estímulos sensoriais (visuais e sonoros, 

por exemplo) proporcionados por um computador e no qual as ações do usuário 

determinam parcialmente o que acontece neste ambiente”7. A partir destas defini-

ções podemos estabelecer os principais pilares da realidade virtual: a tecnologia, 

que através do computador gerencia os pilares formados pelo ambiente simulado, o 

usuário e a interação, esta última estabelecendo relações entre todos os pilares. Ape-

sar de termos a presença do computador e dos cenários virtuais, o elemento que 

proporciona a sensação de realidade é justamente a interação/envolvimento entre o 

usuário e a tecnologia em tempo real, onde cada ato representa um estímulo na di-

reção tecnologia-usuário, mas também causando efeitos no sentido oposto. 

Apesar da ampla utilização nas áreas de medicina e engenharia, este tipo de 

tecnologia tem recebido investimentos massivos da indústria do entretenimento, 

principalmente no desenvolvimento de plataformas cada vez mais imersivas e rea-

listas dos jogos eletrônicos, onde o usuário não controla apenas um personagem 

fictício criado pelo jogo, sendo atualmente substituído pelo próprio jogador, que 

pode selecionar entre uma grande variedade de características físicas e comporta-

mentais para representar a si mesmo dentro de uma narrativa virtual. Esta represen-

tação ocorre através da figura do avatar. 

A palavra “avatar” tem sua origem no sânscrito, e serve para designar o re-

presentante corpóreo de uma divindade na Terra. Segundo Sri Caitanya-Caritamrta: 

O Avatãra, ou encarnação da Divindade, desce do reino de Deus para criar e manter 
a manifestação material. É a forma particular da Personalidade da Divindade que 
assim que desce é chamada de encarnação, ou Avatãra. Essas encarnações estão 
situadas no mundo espiritual, o reino de Deus. Quando elas descem para a criação 
material, assumem o nome de Avatãra. (GOSVAMI, 1973, p.263-264) 

6 Do endereço eletrônico: merriam-webster.com. 
7 Do original “an artificial environment which is experiencedthrough sensory stimuli (as sights and 
sounds) provided by a computer and inwhich one’s actions partially determine what happens in the 
environment.” 
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Encontramos significados distintos para este termo no ocidente e no oriente. 

De acordo com a pesquisadora e jornalista Renata da Silva (2010), em sua versão 

ocidental, o avatar é a representação gráfica de uma pessoa real no ambiente virtual, 

junto com o seu comportamento. Sua aparência pode ser representada por ícones 

em duas dimensões, desenhos (como personagens de desenho animado), vídeos 

compostos, objetos tridimensionais de partes do corpo ou corpos inteiros. As inú-

meras possiblidades de configuração visual dos avatares possibilitam que o usuário 

se perceba inserido e pertencente a um ambiente virtual com a possiblidade de acen-

tuar características vistas como desejadas por ele, ao mesmo tempo em que esconde 

as que considere como características negativas. Com a apresentação dos termos 

necessários para o entendimento da pesquisa, tem-se a pergunta principal que nor-

teia este projeto: quais as possibilidades que a figura do avatar e os ambientes 

imersivos podem proporcionar ao usuário na construção de sua corporeidade 

virtual individual e coletiva? 

A partir da pesquisa bibliográfica preliminar, realizamos um levantamento 

histórico sobre a figura do avatar, desde o seu uso inicial como fotos de perfis em 

redes sociais, até o seu desenvolvimento tridimensional em redes virtuais imersivas. 

A partir dessa pesquisa, aliado ao desenvolvimento acelerado de novas tecnologias 

de imersão, como os óculos VR (Virtual Reality) - que teve um aumento significa-

tivo a partir do ano de 2020 com a pandemia de Sars-Cov-2 - esta pesquisa elabora 

as seguintes hipóteses: 1.O aumento no uso de tecnologias de imersão tem trans-

ferido as relações interpessoais dos ambientes físicos para ambientes virtuais 

através da simulação digital de atividades sociais. 2. As possibilidades de cus-

tomização e performatividade dos avatares em ambientes virtuais tem possi-

bilitado que grupos minoritários LGBTQIAP+ utilizem as Redes Virtuais So-

ciais como ambientes seguros de manifestação e exploração de sua identidade. 

3. A popularização das Redes Virtuais Sociais tem possibilitado a criação de

comunidades seguras de interação entre LGBTQUIAP+ de diferentes nature-

zas.

Para isso, este projeto de mestrado tem como objeto a utilização de repre-

sentações gráficas de usuários como elementos de performatividade em ambi-

entes virtuais através de tecnologias de Realidade Virtual, principalmente as 

que utilizam óculos VR (óculos de realidade virtual). O objetivo principal desta 
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investigação é demonstrar as relações existentes entre a criação de identidades 

artificiais e as tecnologias de imersão e telepresença, proporcionando perfor-

matividades em ambientes virtuais. Para isso, podemos dividir o objetivo geral 

em quatro objetivos específicos, sendo eles: a. Investigar como as tecnologias de 

imersão em Redes Virtuais Sociais atuam na construção de uma imagem indi-

vidual e comunitária. b. Identificar como as identidades fluidas dos ambientes 

virtuais podem auxiliar na formação de atividades em comunidade, realizadas 

de forma remota. c. Apresentar uma pesquisa sobre o cenário atual das tecno-

logias de Realidade Virtual e perspectivas futuras da presença humana em 

ambientes virtuais. d. Desenvolver uma metodologia investigativa sobre for-

mas de representação individual dentro da Realidade Virtual e seu impacto na 

produção de uma pluralidade identitária. 

O presente trabalho se anuncia como uma grande potencialidade de pesquisa, 

pois seu objeto de investigação encontra-se em um terreno considerado novo para 

o campo do design: as tecnologias imersivas que permitem a performatividade de

usuários em atividades remotas. Também deseja-se investigar os resultados sociais

provocados pela utilização desta nova forma de interação. Historicamente, os ho-

mens primitivos evoluíram de animais nômades para criaturas sociais estabelecidas

em pequenas tribos. Desde esta época, os poderes desconhecidos da natureza mol-

daram a atuação humana. Como forma de canalizar esses poderes, objetos foram

inseridos em sua cultura. As máscaras são artefatos que proporcionavam aos seus

usuários a possibilidade de alterar, modificar ou camuflar suas identidades para per-

formar poderes superiores. O avanço das tecnologias digitais resultou no surgi-

mento do ciberespaço, um ambiente constituído por dados no qual as noções de

fisicalidade e temporalidade são alteradas ou anuladas. As máscaras, outrora feitas

de elementos encontrados na natureza, agora são constituídas por dados e signifi-

cados, proporcionando ao indivíduo a capacidade de expor intencionalmente pe-

quenas parcelas de individualidade, enquanto outras são escondidas. Este joguete

de retirar e colocar estabelece dinâmicas de interação entre usuários, que se adaptam

e atuam de acordo com o que a situação, o ambiente e a sua personalidade provo-

cam.

A partir das restrições sanitárias impostas pela maioria dos países para conter 

o avanço da pandemia causada pela Sars-Cov-2 (COVID-19) temos testemunhado
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as transformações nas relações humanas mediadas pelo computador, que se torna-

ram mais presentes, na maioria das vezes se apresentando como a única alternativa 

para o contato social. Como consequência, verificou-se a popularização de tecno-

logias de imersão onde as pessoas - ao utilizarem equipamentos de Realidade Vir-

tual - conseguem se teletransportar de suas realidades físicas individuais a ambien-

tes virtuais coletivos, onde existe a possibilidade de interagir com outros seres hu-

manos através de seus avatares. Exemplo disso foi a Conferência Internacional de 

Realidade Virtual (IEEE VR)8 que na sua edição de 2020 foi realizada utilizando a 

plataforma de Realidade Virtual Social (Social Virtual Reality - SVR) Mozilla Hubs 

(Hubs), onde os participantes puderam acessar e participar do evento a partir de um 

desktop ou usando um equipamento de RV. 

As possibilidades no desdobramento de nossas identidades e as formas como 

atividades, antes obrigatoriamente marcadas pela presença física do corpo, agora 

apresentam possibilidades coletivas através do virtual constituem o principal inte-

resse de investigação desta pesquisa, ao mesmo tempo que demonstra a importância 

da realização da mesma, visto a atualidade de seu uso e das mudanças sociais que 

estamos passando desde a segunda metade do ano de 2020. 

O tema abordado por esta pesquisa se torna bastante relevante dentro do 

campo do design por representar a convergência de diversas áreas: arte eletrônica, 

ciências da computação, antropologia, comunicação e design. Como resultado, pre-

tendemos fornecer a futuras pesquisas que abordem temas semelhantes um melhor 

entendimento das relações que envolvem as tomadas de decisão na área do design, 

plataformas de Realidade Virtual Social, contextos sociais e a popularização de prá-

ticas projetivas voltadas para a corporeidade de experiências ocorridas em ambien-

tes imersivos.  

Esta pesquisa teve a duração de dois anos, sendo que na sua primeira metade 

aprofundou o entendimento sobre o seu objeto de estudo. Para isso, realizamos uma 

pesquisa exploratória e bibliográfica para determinar as diversas possibilidades de 

atuação em ambientes virtuais e as principais características das comunidades que 

utilizam estes ambientes para interação social. Além disso, os trabalhos 

8 Fonte da matéria:https://vrworldtech.com/2020/04/03/ieee-vr-2020-proves-vr-conferences-are-
here-to-stay/<Acessada em: 10 de outubro de 2021>. 
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desenvolvidos no LAE (Laboratório de Arte Eletrônica) da PUC-Rio proporciona-

ram o desenvolvimento de projetos interativos que envolvem periféricos direta-

mente importantes para a nossa investigação, como os óculos VR. Foi realizada, a 

seguir, uma pesquisa exploratória dos ambientes de interação virtual, adotando uma 

abordagem inédita como técnica de pesquisa: utilizar o próprio ambiente virtual 

para a realização de observações e aplicação de entrevistas semiestruturadas através 

do uso de avatares. A intenção desta pesquisa é realizar uma abordagem qualitativa 

sobre o tema. De acordo com CRESWELL (2010), os métodos qualitativos pos-

suem uma abordagem diferente dos métodos quantitativos, podendo empregar di-

ferentes concepções filosóficas, estratégias de investigação e métodos de coleta, 

análise e interpretação de dados. Apesar de algumas técnicas se assemelharem às 

utilizadas nos métodos mistos e quantitativos, ao adotarmos uma perspectiva qua-

litativa pretendemos nos basear em dados de texto e imagem para compreendermos 

as características e o desenvolvimento dos fenômenos que desejamos pesquisar. 

O projeto de pesquisa aborda desde o estado da arte do objeto da presente 

pesquisa, ou seja, as características físicas e conceituais das tecnologias imersivas, 

exclusivamente a Realidade Virtual, até o surgimento das comunidades virtuais em 

ambientes de Realidade Virtual Social, e do surgimento das comunidades LGBT-

QUIAP+ e a importância no estabelecimento de territórios seguros que proporcio-

nem trocas criativas de experiências entre seus pares. No Capítulo 2: A Realidade 

Virtual, apresentamos o cenário tecnológico das interações imersivas. Partindo da 

definição de termos que fazem parte do glossário fundamental da Realidade Virtual, 

como imersão, presença e sinestesia. Já familiarizados com estes termos, apresen-

tamos uma arqueologia desta tecnologia, demonstrando os primeiros experimentos 

que explicitavam a vontade humana em trabalhar com ambientes imersivos, assim 

como a evolução gradativa das mesmas, culminando nas tecnologias de Realidade 

Virtual que dispomos atualmente. Devido à complexidade das tecnologias encon-

tradas no mercado, cada um com seus periféricos e objetivos particulares, também 

mostraremos o cenário das principais vertentes das tecnologias imersivas encontra-

das no cenário atual. Como fundamentação, nos basearemos em duas principais 

obras encontradas na literatura científica da área: The VR book: Human-centered 

design for Virtual Reality (O livro VR: Design centrado no usuário para a Realidade 

Virtual, tradução nossa), de Jason Jerald (2016) e Understanding Virtual Reality: 
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Interface, Application and Design (Compreendendo a Realidade Virtual: Interface, 

aplicação e design, tradução nossa), de William R. Sherman e Alan B. Craig (2019). 

Aliado ao entendimento deste cenário imersivo, pretendemos demonstrar no Capí-

tulo 3: Realidades Virtuais Sociais, nosso objeto de pesquisa propriamente. Na 

primeira parte, explicaremos o surgimento e o significado do termo Metaverso. Por 

estarmos em um processo embrionário deste fenômeno, precisamos ter em mente 

que este conceito continua em processo de definição, mesmo que no campo prático 

já apresente grandes possibilidades de atuação através das tecnologias imersivas, 

principalmente com o massivo investimento de empresas como a Meta/Facebook. 

Na segunda parte deste capítulo, mostraremos a evolução das plataformas eletrôni-

cas performativas, que surgiram na década de 1980, e que ganharam ampla popu-

laridade graças ao pioneirismo do jogo Second Life (2003), sendo que atualmente 

alcançaram novos características ao aliar tecnologias imersivas, atividades em 

tempo real e a experiência proporcionada pelas redes sociais. Na última etapa do 

capítulo apresentaremos o cenário formado pelas principais plataformas de Reali-

dade Virtual Social, organizados a partir de seus principais usos e grupos. 

No Capítulo 4: A apresentação do corpo queer em ambientes virtuais, 

apresentamos o pensamento sociopolítico que propiciou o surgimento dos corpos 

queer. Para isso, abordaremos o cenário social de redefinição dos corpos, que, to-

mando como base as teorias feministas, definiu o que hoje conhecemos como Teo-

ria Queer. A partir do surgimento dos corpos desviantes, a autora Donna Haraway 

(1985), com seu Manifesto Ciborgue, nos relata o aparecimento do corpo híbrido, 

formado pelo humano e pela máquina. Este corpo dará lugar ao que conhecemos 

hoje como os avatares. Este último representa a forma como interagimos uns com 

os outros em um ambiente virtual, podendo ser adaptado e readaptado de acordo 

com as possibilidades fornecidas pela plataforma e desejo do usuário. A dinâmica 

de sucessivas trocas acaba interferindo na forma como nos apresentamos em ambi-

entes sociais. Para isso, utilizaremos os trabalhos do filósofo Erving Goffman 

(1975), principalmente “A representação do Eu na vida cotidiana” para entender-

mos as possiblidades de atuação dentro dos ambientes virtuais de interação, e de 

Judith Butler, que nos revela em seus estudos que as identidades sexuais e de gênero 

são construídas através da performatividade diária. Este recorte apresenta fios lon-

gos na história (inclusive a da própria internet), e fios muito importantes em uma 
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história recente, mas não foi parte deste trabalho este tipo de levantamento. No final 

deste capítulo, estabelecemos as formas como a Teoria Queer pode ser aplicada nas 

realidades imersivas dos ambientes de Realidade Virtual Social. No Capítulo 5: O 

Queerverso: Análise de dados, demonstramos a metodologia, escolhas projetuais 

e a imersão na pesquisa de campo. Buscou-se compreender neste capítulo as espe-

cificidades do público LGBTQUIAP+ em ambientes virtuais, na direção do estabe-

lecimento de espaços seguros no desenvolvimento criativo de atividades imersivas. 

A partir dos estudos de Antonio Carlos Gil (2002) concluímos o desenho da pes-

quisa, que constituiu no desenvolvimento de um cenário virtual que apresentava 

possibilidades de atividades coletivas voltadas para a população queer, como audi-

tório, galerias de arte e espaço performático no estilo ballroom. Após, foram reali-

zadas seis entrevistas semiestruturadas com o objetivo de entender o cenário que 

envolve as tecnologias imersivas das RVS e a população LGBTQUIAP+. O pro-

cesso da pesquisa de campo demonstrou um dos maiores interesses deste pesquisa-

dor: a influência dos ambientes virtuais na formação de um corpo seguro e coletivo 

voltado para a comunidade LGBTQUIAP+ e como o design pode atuar na facilita-

ção destas relações. Nas Considerações finais, apresentaremos as impressões e 

desdobramentos a respeito dos resultados apresentados no capítulo anterior levando 

em consideração as hipóteses levantadas no início da pesquisa. Também apontare-

mos as oportunidades originárias do desenvolvimento de novos projetos na área de 

Realidade Virtual.  

É curioso como o tema se mostra praticamente inexplorado no cenário brasi-

leiro. Desde a última década, os ambientes imersivos vêm ganhando relevância nas 

atividades projetivas e de lazer. Aliado às necessidades do nosso tempo, onde pre-

cisamos de espaços seguros que permitam o desenvolvimento de atividades empo-

deradoras para indivíduos queer que se encontram, em sua grande maioria, sufoca-

dos pelas perseguições e julgamentos originários de um sistema binário e hetero-

normativo, nós, como acadêmicos do campo do design e da arte, podemos atuar 

como facilitadores dos processos que unam esses atores na direção de explorar as 

potencialidades criativas e revolucionárias das minorias formadas por orientações 

sexuais e identidades de gênero que não se conformam apenas com o binarismo do 

masculino e feminino.  
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A Realidade Virtual 

Neste capítulo iremos nos aprofundar sobre o estado da arte das tecnologias 

imersivas, principalmente as de Realidade Virtual. Acreditamos que este estudo re-

presenta uma parte fundamental para entendermos como ocorreu a evolução das 

tecnologias imersivas, originalmente atuando em experimentos desenvolvidos em 

poucos laboratórios estadunidenses, passando pelo uso em setores militares e espa-

ciais, provocando um considerável investimento e desenvolvimento desta tecnolo-

gia que, timidamente, passou a atuar em outros setores, como a comunicação, artes, 

medicina e entretenimento. 

Um dos motivos que impulsionaram esta pesquisa foi estabelecer uma abor-

dagem crítica sobre a tecnologia e os impactos sociais provocados pelo seu uso. 

Com o surgimento dos computadores pessoais9 em meados da década de 70, teste-

munhamos a democratização de tecnologias que proporcionavam um aumento 

substancial na produtividade das atividades humanas, dentre elas a comunicação. A 

partir deste momento até os dias atuais, a tecnologia vem evoluindo de forma ex-

ponencial, possibilitando a diminuição significativa do tamanho físico de seus com-

ponentes ao mesmo tempo que amplia a capacidade de processamento e armazena-

mento deles. Grande parte das atividades praticadas no século XXI encontram-se 

dependentes da tecnologia digital, como os dados apresentados pelo relatório 2021 

Global Digital10, que revela que no ano de 2021 tivemos um total de 4.66 bilhões 

de usuários de internet. Apesar do número expressivo, ainda é inferior comparado 

com o total de conexões que ocorrem exclusivamente via mobile, 5.22 bilhões (em 

9 De acordo com Pablo Laignier (2008), o ano de 1975 foi marcado pelo lançamento da linguagem 
de programação Basic por Bill Gates e Paul Allen, sócios fundadores da empresa Microsoft, sendo 
utilizada em microprocessadores desde então. Já no período compreendido entre os anos de 1975 e 
1979 foram lançados os primeiros modelos de computadores da empresa Apple. 
10WE ARE SOCIAL. We are social, 2021. Página inicial. Disponível em: <https://weareso-
cial.com/digital-2021 >. Acesso em 28 de set. de 2021. 
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uma população mundial de, aproximadamente, 8 bilhões de habitantes). A média 

mundial de permanência dos usuários na internet é de seis horas e cinquenta e qua-

tro minutos por dia, sendo que duas horas e meia são destinadas apenas às redes 

sociais. Dentro de um contexto nacional, este tempo se torna mais expressivo, com 

Brasil ocupando o terceiro lugar no ranqueamento dos países com maior tempo na 

internet (exclusivamente nas redes sociais). Não é difícil notar a influência que re-

des como o Facebook, Instagram e o Twitter têm no direcionamento de conteúdos 

exclusivos de acordo com a preferência e hábitos digitais apresentados por seus 

usuários, e a forma como esse processo acaba afetando a sua própria narrativa den-

tro do ambiente digital. De acordo com o autor DEBORD (1967), estaríamos vi-

vendo em uma sociedade onde todas as nossas ações estariam voltadas para a espe-

tacularização. Esse espetáculo não partiria das imagens em si, mas seria mediati-

zada por elas na relação entre as pessoas. O que percebemos é que grande parte dos 

conteúdos compartilhados nas redes sociais são produzidos com o intuito de asse-

gurar a relação “espetáculo-imagem-comunicação”, onde nos expomos e somos ex-

postos em um tácito contrato digital de instáveis relações sociais.   

Aliado à popularização das formas contemporâneas de presença na internet, 

testemunhamos um movimento atual de transposição dos eventos e tarefas sociais, 

antes realizadas presencialmente, para os ambientes virtuais. O desenvolvimento de 

tecnologias de Realidade Virtual e Aumentada e o consequente aumento da pre-

sença humana na internet está permitindo a popularização de ambientes de transfe-

rência do real para o cibernético, onde passamos a interagir uns com os outros me-

diados pela tecnologia, através de um desktop ou de um smartphone. Com a imple-

mentação das regras de distanciamento social devido ao surgimento da pandemia 

de Sars-Cov-2 em março de 2020, esse fenômeno ganhou mais força. 

 Durante este período, atividades como shows, assistir a filmes, reuniões de 

trabalho, comemorações de datas festivas e encontros virtuais de amigos e parentes 

de qualquer natureza só foram possíveis graças à mediação da internet. Segundo 

alguns filósofos, como Marx e Engels, o ser humano é um ser social que necessita 

do contato com outros da sua espécie. ARISTÓTELES (2006) também discursa a 

respeito ao afirmar que o ser humano necessita deste contato entre iguais pois é um 

ser carente, encontrando desta forma o caminho para a sua plenitude e felicidade. 

Segundo ele, o “homem é um animal cívico, mais social do que as abelhas e os 
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outros animais que vivem juntos. A natureza, que nada faz em vão, concedeu apenas 

a ele o dom da palavra, que não devemos confundir com os sons da voz [...] este 

comércio da palavra é o laço de toda sociedade doméstica e civil.” (ARISTÓTE-

LES, 2006, p.5). Podemos entender que o distanciamento social obrigatório afetou 

a forma como nos comunicamos, pois precisávamos manter a nossa convivência 

em comunidade mesmo impossibilitados fisicamente, e uma das formas de atingir 

este objetivo foi através da tecnologia. As tecnologias digitais, principalmente as 

imersivas, permitiram estarmos em contato com outras pessoas em ambientes vir-

tuais sem a necessidade da presença física. A evolução destas tecnologias deu ori-

gem ao termo Realidade Virtual (Virtual Reality). Neste tipo de ambiente não temos 

a mesma dimensão e percepção espaço-temporal ao qual estamos acostumados ao 

interagirmos em um mundo físico, os nossos sentidos são estimulados de forma a 

reagirmos de acordo com o que nos é apresentado neste ambiente, resultando na 

sensação de “estarmos lá” mesmo se estivermos inertes em um local físico. Com o 

desenvolvimento tecnológico das RVs, foram surgindo variações mais específicas 

de imersão, como as Realidades Aumentadas (Augmented Reality) e as Realidades 

Mistas (Mixed Reality). 

2.1 A Realidade Virtual e a percepção sensorial de Imersão 

O termo Realidade Virtual é utilizado para representar um conjunto de tecno-

logias eletrônicas que possuem diferentes aplicações em áreas como: treinamento e 

educação, visualização de dados, modelagem, design industrial e planejamento, ar-

quitetura e urbanismo, telepresença, trabalhos cooperativos, entretenimento, medi-

cina e reabilitação, entre outras diversas áreas. De acordo com MCLELLAN 

(2004), a grande potencialidade das tecnologias de RV reside na facilidade que ela 

tem de nos fornecer um tipo específico de visualização de informações, onde é pos-

sível a manipulação, entendimento e experimentação de dados de uma forma mais 

dinâmica e imediata, diferente do que experimentamos ao nos comunicarmos atra-

vés de uma videochamada, por exemplo. Além disso, podemos utilizar o conceito 

de Realidade Virtual desenvolvido pela “Virtual Reality Society”: 

[...] o termo “realidade virtual” significa basicamente “quase realidade”. Isso po-
deria, naturalmente, significar qualquer coisa, mas geralmente se refere a um tipo 
específico de emulação de realidade”. [...] “Realidade Virtual é o termo usado para 
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descrever um ambiente tridimensional, gerado por computador que pode ser explo-
rado e interativo para uma pessoa. Essa pessoa se torna parte deste mundo virtual, 
está imersa nesse ambiente e enquanto (encontra-se) lá, é capaz de manipular ob-
jetos ou executar uma série de ações. (tradução nossa) 

A partir desta definição, entendemos que o uso de gráficos tridimensionais 

não constitui o principal elemento na relação entre o mundo virtual e o usuário, este 

precisa se sentir absorvido por esta tecnologia. Possibilitados pela sua capacidade 

interativa na rápida resposta às ações do usuário, acaba-se promovendo nestes a 

sensação de um conceito conhecido por imersão, ou seja, “um senso psicológico e 

perceptivo de estarmos em um ambiente virtual através de nossos sentidos. A sen-

sação de presença ou imersão é a principal característica que distingue a realidade 

virtual de outros tipos de aplicações de computador” (MCLELLAN, 2004, tradução 

nossa).  

No artigo “The Nature of Immersive Experience: an appreciative inquiry” 

(“A natureza da experiência imersiva: questões a apreciar”, tradução nossa), o Dr. 

Norman Jackson comenta: “A imersão é um termo metafórico derivado da experi-

ência física e emocional de ser submerso na água” (tradução nossa). A imersão é 

percebida pelo corpo através dos nossos sentidos, nos levando a uma dimensão di-

ferente da qual estamos habituados. No prefácio de seu livro sobre teatro imersivo, 

MACHON (2013) nos relata de forma lúdica como seria a imersão dos corpos hu-

manos em ambientes virtuais: 

Lembre-se de como é estar imerso na água; deitar-se lentamente na banheira e co-
locar a cabeça debaixo d'água. A sensação silenciosa de estar submerso em outro 
meio, onde as regras mudam, porque, se você respirasse normalmente, seus pul-
mões se encheriam de água; então você tem que prender a respiração, sentindo seu 
corpo flutuar neste novo reino, prestando atenção a cada momento do que esta nova 
experiência oferece. Sendo capaz, ao mesmo tempo, de relaxar diante desse senti-
mento sobrenatural, mas mantendo-se sempre alerta, pronto a responder à eventual 
necessidade de oxigênio de seu corpo. (MACHON, 2013) 

Podemos compreender a imersão como um fenômeno sensorial, uma metá-

fora que busca traduzir o efeito fantástico que afeta os cinco sentidos humanos 

quando nos encontramos sob a água. Este ambiente não comum ao nosso corpo atua 

de forma significativa em nossa percepção espacial, modificando a experiência do 

ambiente ao seu redor. Assim como quando estamos submersos em um ambiente 
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aquático, na imersão virtual todos os nossos sentidos são afetados em relação ao 

ambiente real, de não imersão. Para além da assimilação sensorial, este fenômeno 

provoca efeitos em nossa percepção temporal, pois possibilita o deslocamento do 

corpo através do tempo, como quando abordamos experiências que só existem em 

registros históricos, através da memória, e das possibilidades infinitas da criação 

humana, apresentando cenários que burlam as regras da normalidade e da gravi-

dade, por exemplo. 

De acordo com SPITZ (2021), a “sensação de imersão pode ser ilusória – 

criada artificialmente por um conjunto de recursos e processos que atuam de forma 

a modificar a percepção do participante, dando-lhe a sensação de uma vivência em 

outro espaço, diferente do ambiente real no qual se encontra” (SPITZ, 2021, p.62). 

Desta forma, a imersão em RV se apresenta como um desafio para o corpo como 

um todo e para os profissionais que trabalham com esta tecnologia, em especial os 

designers de interface, pois todo input de informação que o ambiente imersivo for-

nece ao usuário resulta em uma resposta emocional e sensorial diferente, sendo ne-

cessária a observação e previsão destes efeitos para o corpo humano, até mesmo em 

relação à sua efetividade. O papel do designer ganha cada vez mais importância no 

desenvolvimento de experiências imersivas efetivas, confortáveis e socialmente 

responsáveis. 

Podemos destacar outra característica fundamental da RV, que é a sua capa-

cidade de promover graus de interatividade maiores que o de outros programas mul-

timídia, como as videochamadas e a comunicação verbal remota. Através dos am-

bientes virtuais temos a possibilidade de irmos a qualquer lugar e explorá-lo através 

de diferentes pontos de vista. Para isso, uma parte importante a respeito das expe-

riências virtuais é a própria qualidade destas experiências, que precisam ser perce-

bidas pelo usuário como plausíveis. Esta suposta credibilidade das experiências vir-

tuais só pode ser atingida quando a percepção cognitiva destes ambientes afeta o 

usuário a um nível psicológico e perceptível de forma simultânea e equilibrada, ou 

seja, os gráficos exibidos em ambientes virtuais e avatares não possuem compro-

misso com um apuro realista para a obtenção de uma experiência em imersiva, mas 

precisam ser consistentes. Essa sensação de presença, de “estar lá”, é um estado 

psicológico particular experimentado pelo usuário que é difícil de ser explicado em 

termos definitivos, apenas sensoriais. A definição de presença foi baseada em um 
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congresso internacional sobre este tema, ocorrido na primavera de 2000, onde é 

destacado que: 

Presença é um estado psicológico ou percepção subjetiva em que, embora parte ou 
toda a experiência atual de um indivíduo seja gerada e/ou filtrada por uma tecno-
logia feita pelo homem, parte ou toda percepção do indivíduo falha em reconhecer 
o papel da tecnologia na experiência. (International Society for Presence Research,
2000, tradução nossa)

Como dito anteriormente, esta percepção humana não tem relação direta com 

o realismo apresentado pelos ambientes, e sim em como a tecnologia, que através

da imersão e da interação do próprio usuário com o ambiente, atinge um espaço

psicológico de sensações atemporais, mesmo se estes apresentarem um partido grá-

fico mais simplificado, ou até mesmo tosco.

2.2 Uma breve arqueologia da Realidade Virtual 

A tentativa no estabelecimento de uma origem histórica para a tecnologia de 

RV pode demandar um esforço com resultados inconclusivos. Ao longo da história, 

mesmo em décadas anteriores ao desenvolvimento de tecnologias voltadas para a 

comunicação, o homem flertava com a ideia de imersão proporcionada por técnicas 

ilusórias. De acordo com SPITZ (2021), recursos de ilustração e pintura foram em-

pregados desde a Antiguidade para criar efeitos ilusórios de imersão – como os 

afrescos de grandes dimensões apresentados na Villa dei Misteri, em Pompéia, ou 

da Villa di Livia, em Roma. Já no século XIX, os imensos panoramas para visitação 

pública – painéis circulares pintados em escala natural contendo batalhas e conquis-

tas militares como principais motivos – tornaram-se muito populares na Europa, 

atraindo multidões de visitantes (SPITZ, 2021 apud GRAU, 2003). 
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Figura 1: Parte dos afrescos da Villa dei Misteri, de Pompeia. 

De acordo com o pesquisador WOOLEY (1992), “tentar rastrear as origens 

da ideia que resultou na realidade virtual é como uma tentativa de traçar a origem 

de um rio. Ela foi produzida pelo acúmulo de diversos fluxos de ideias, alimentadas 

por muitas fontes de inspiração” (WOOLEY, 1992, tradução nossa). Ou seja, um 

acúmulo de experimentos e objetos arquitetônicos que marcaram diferentes socie-

dades através dos séculos indicavam uma latência comunitária na exploração espa-

cial como um cenário que dominasse a percepção humana a partir da construção de 

determinados ambientes. A intenção na construção destes ambientes não era sim-

plesmente estética, havendo a vontade de impactar os sentidos humanos ao apre-

sentar pinturas de grandes cenários de batalhas com o objetivo de reafirmar a po-

tência e glória de Impérios e Estados. Décadas a frente, com a introdução da tecno-

logia eletrônica, o desejo no desenvolvimento de experimentos imersivos se tornou 

mais eficiente. 

A tecnologia a qual denominamos atualmente como RV vem sendo desenvol-

vida ao longo das últimas seis décadas. No início da década de 1960, Morton Hei-

ling desenvolveu o protótipo de um simulador multissensorial que ficou conhecido 

como Sensorama. De acordo com Heilig (1992), este dispositivo atuava através de 

um filme pré-gravado em cores e som estéreo, onde o espectador era impactado 

com uma experiência altamente imersiva, proporcionada pela utilização combinada 

de sons binaurais11, cheiros, correntes de ar e vibrações produzidas pela própria 

máquina. Apesar de não podermos considerá-lo como uma experiência interativa, 

11 Os sons binaurais, também conhecidos por frequências binaurais, são sons captados pelo ouvido 
humano em oscilações diferentes, geralmente em frequências próximas, mas captadas pelos ouvi-
dos direito e esquerdo de forma diferente. São capazes de estimular o cérebro e até alterar o com-
portamento humano. 
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o Sensorama representou o início de uma nova abordagem de sistemas físicos e

eletrônicos que, ao se combinarem, levavam o espectador a experimentar uma nova

realidade, servindo de inspiração para diversos trabalhos desenvolvidos posterior-

mente.

Figura 2: (a) Ilustração de patente (US 3050870). (b) folheto do produto datado em 1960. 

Figura 3: HMD criado por Ivan Sutherland, conhecido como “Espada de Dâmocles”. 

Segundo Jerald (2015), no ano de 1968, o cientista da computação Ivan 

Sutherland foi o responsável pela criação do primeiro hardware de Realidade Vir-

tual que incorporava telas montadas na cabeça do usuário (conhecidas por Head-

Mounted Displays – HMD). Devido à estranha aparência deste sistema, o equipa-

mento foi nomeado de “Espada de Dâmocles”. Este nome se deve à história atribu-

ída ao rei Dâmocles que, com uma espada pendurada acima de sua cabeça por um 

fio de cabelo feito de rabo de cavalo, estava em constante perigo, o que servia de 

metáfora para a desconfiança e sensação de estranhamento atribuída aos usuários 

de periféricos de RV desde aquela época até os dias atuais. O dispositivo realizava 
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o rastreamento dos movimentos da cabeça, permitindo a atualização do que era

apresentado nas telas de acordo com a posição e a orientação do usuário. Já no ano

de 1975, Myron Krueger começou a fazer experiências interativas entre homem e

computador. O sistema conhecido como Videoplace foi construído por ele, consti-

tuído por um conjunto de câmeras que capturavam as silhuetas dos usuários que

então eram projetadas em uma grande tela à sua frente. A projeção do participante

nessa superfície tinha a capacidade de interação com os elementos gráficos que

também eram projetados, ou seja, cada elemento – humano e virtual - interferia

fisicamente no outro através de uma superfície projetável. Krueger tinha uma visão

bastante crítica sobre a sua invenção, se negando a intitulá-la de Realidade Virtual.

Talvez seja esse o motivo de ter cunhado o termo “Realidade Artificial”. Como o

próprio KRUEGER (1993) explica:

[...] você é percebido por uma câmera de vídeo e a imagem de seu corpo é exibida 
em um mundo gráfico. A justaposição da sua imagem com os objetos gráficos na 
tela sugere que talvez você possa afetá-los. Essa expectativa é inata. Não precisa 
ser explicada. Para tirar proveito disso, o computador analisa continuamente sua 
imagem em relação ao mundo gráfico. Quando sua imagem toca um objeto gráfico, 
o computador pode responder de várias maneiras. Por exemplo, o objeto pode se
mover como se tivesse sido empurrado. Pode explodir, grudar no seu dedo ou fazer
com que sua imagem desapareça. Você pode tocar música com o seu dedo ou fazer
com que sua imagem desapareça. O mundo gráfico não precisa ser realista. Sua
imagem pode ser movida, redimensionada e girada como um objeto gráfico em
resposta às suas ações ou forças simuladas. Você pode até fazer com que a sua
imagem voe ao redor da tela. (KRUEGER, 1993, p. 149, tradução nossa)

Ao avançarmos para o ano de 1985, observamos que as tecnologias subjacen-

tes à Realidade Virtual se reuniram em torno do trabalho do Laboratório Ames da 

NASA, localizado na Califórnia. Eles desenvolveram a VIVED (Virtual Visual En-

vironment Display12), um sistema que simulava os ambientes e operações que en-

volviam todas as atividades desenvolvidas pelos astronautas durante os voos espa-

ciais. Era formado por dispositivos HMD estereoscópicos aliados a luvas de fibras 

óticas, o que permitia a manipulação de objetos em ambientes interativos. No final 

da mesma década, o Laboratório Fake Labs comercializou o resultado de seu pro-

jeto chamado BOOM. Ele se tratava de uma pequena caixa contendo dois monitores 

12 Tela de ambiente visual e virtual, tradução nossa. 
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CRT13 que podiam ser vistos pelo usuário através de um pequeno espaço aberto na 

área dos olhos. Ao segurar a caixa e manter os olhos na posição indicada, o usuário 

conseguia se mover mecanicamente através do ambiente virtual, ao movimentar 

com seus braços a posição e orientação da caixa (MAZURYK e GERVAUTZ, 

1999, p.3). Este projeto é considerado o precursor do dispositivo Google Cardboard 

desenvolvido pela empresa Google no ano de 2014, e que ficou popularmente co-

nhecido como a versão em papelão (e relativamente de baixo custo) dos óculos VR. 

Figura 4: Dispositivo VIVED desenvolvido no Laboratório Ames (NASA), Califórnia. 

Figura 5: Google Cardboard, lançado em 2014. 

No início da década de 1990, foi desenvolvida a tecnologia CAVE (CAVE 

Automatic Virtual Environment, ou Ambiente Automático Virtual CAVE), um 

13Cathodic Ray Tube, traduzido por Tubo de Raios Catódicos, é o nome dado aos primeiros moni-
tores televisivos, onde a tela era repetidamente estimulada por um feixe de elétrons que, ao atingir 
o material fosforescente que a revestia, formava as imagens.
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sistema de visualização científica de Realidade Virtual. Ele se diferenciava dos sis-

temas que utilizavam equipamentos HMD, pois eram constituídos por um espaço 

fechado em formato de câmara onde imagens estereoscópicas eram projetadas em 

suas paredes. De acordo com Mazuryk e Gervautz (1992), esse sistema apresentava 

vantagens em comparação com os dispositivos HMD devido à maior liberdade na 

movimentação do usuário, que não precisava se preocupar com as interferências 

físicas produzidas pelos equipamentos periféricos, e pela possibilidade de utilização 

de imagens com uma maior resolução, além de apresentarem uma maior proporção 

no campo de visão do usuário. Atualmente, vemos o investimento massivo na me-

lhoria dos equipamentos de RV, utilizando de alguns pilares principais: diminuição 

do custo do produto, aumento da resolução e resposta dos movimentos do usuário, 

não dependência de conectividade a um computador, e melhorias nos rastreamentos 

do corpo do usuário, principalmente das mãos, movimento dos olhos e dos lábios, 

tornando os avatares mais responsivos e, consequentemente, ampliando a sensação 

de imersão ao estabelecermos contato virtual com outros usuários.  

Figura 6: Ambiente com a tecnologia CAVE (CAVE Automatic Virtual Environment). 

2.3 Terminologias científicas para a Realidade Virtual 

O termo “Realidade Virtual” foi cunhado pesquisador Jaron Lanier14. Apesar 

de termos visto que este conceito já estava latente nas décadas anteriores, foi 

14 Jaron Lanier, nascido na década de 60, é um cientista de computação e músico norte americano é 
um dos precursores da Realidade Virtual. Fundador da VPL research, é considerado um dos maiores 
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somente na década de 1980 que foi desenvolvido o primeiro dispositivo de interface 

imersiva. Como vimos na seção anterior, ao entendermos o conceito de imersão 

relacionado à tecnologia, podemos considerar como virtual a contraparte gerada por 

computador de um objeto físico. Outros termos também são utilizados para identi-

ficar este tipo de tecnologia, como “ambientes virtuais”, “ciberespaço15”, “experi-

ência sintética”, “mundos artificiais”, “realidade artificiais”, entre outros. A seguir, 

apresentaremos as principais definições de Realidade Virtual de acordo com as 

principais literaturas científicas. 

Segundo FUCHS (1992), a RV é um ambiente constituído por gráficos que 

interagem em tempo real com modelos tridimensionais e que, ao serem combinados 

com tecnologias de projeção de imagens através de telas, possibilita a imersão e 

manipulação do usuário em mundos artificiais modelados. Já para GIGANTE 

(1993), é um ambiente que proporciona uma participação humana ilusória, inserido 

em um ambiente sintético ao invés da observação externa dele. Ela apresenta uma 

experiência multissensorial, mas dependente da utilização de capacetes com rastre-

amento da cabeça, som binaural e rastreamento da mão e do corpo. JARGON 

(1995) apresenta uma definição mais suscinta, afirmando que são simulações de 

computador que utilizam gráficos tridimensionais e dispositivos como o Data-

Glove16, sinalizando o movimento das mãos como a principal forma de interação 

do usuário com o ambiente e seus objetos constituintes. A definição de CRUZ-

NEIRA (1993) estabelece a Realidade Virtual como uma experiência imersiva, in-

terativa, multissensorial, centrada no usuário e constituída por ambientes tridimen-

sionais gerados por computador, aliados à combinação das tecnologias necessárias 

para construir esses ambientes. Para SCHWEBER (1995), a RV se apresenta como 

a contraparte do ambiente físico, permitindo a navegação e a visualização em tempo 

real de um mundo em três dimensões, onde a movimentação e localização do 

conhecedores desta tecnologia, por ser um dos primeiros a estudá-la e ter atuado na construção de 
produtos de RV desde o início da década de 80. 
15 O termo Ciberespaço, do inglês Cyberspace, surgiu pela primeira vez na obra de ficção científica 
Neuromancer (1984) de William Gibson.  
16 DataGlove (também conhecida por Cybergloves ou wiredgloves) são luvas que funcionam como 
dispositivos de entrada. São formadas por sensores eletrônicos que monitoram os movimentos da 
mão, possibilitando aplicações em ambientes virtuais e robótica. 
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usuário ocorre através de seis graus de liberdade (linear, retilinidade horizontal e 

vertical, pitch17, rotação no plano horizontal e ao redor do eixo de percurso). 

Apesar de se diferenciarem em pequenos aspectos, as definições apresentadas 

anteriormente possuem como aspectos em comum a promoção da interatividade 

e imersão do usuário, a sensação de presença e a utilização de mundos autôno-

mos e simulados criados por computador. Os graus de autonomia, interação e 

presença determinarão o nível de avanço de um sistema de RV, formando os pilares 

principais do chamado “Cubo de Zeltzer” (ZELTER, 1992). Além destes pilares, 

outros dois termos são fundamentais ao considerarmos a atuação em ambientes vir-

tuais, sendo eles: a telepresença e o ciberespaço. 

De acordo com WALKER e SHEPPARD apud TSAN HU (2006) a telepre-

sença é uma forma de comunicação que possibilitaria o usuário interagir à distância 

com outros usuários, sistemas e objetos. Está ligado à sensação de “estar lá”, “lá 

estar aqui” e “estar junto”. Através da RV, podemos considerar que a telepresença 

é um fenômeno que indica a presença virtual de um ou mais usuários, mesmo que 

estes se encontrem fisicamente distantes. Já o ciberespaço pode ser definido, como 

nas palavras do escritor américo-canadense William Gibson em sua obra de ficção 

científica Neuromancer (1984), como: 

Uma alucinação consensual vivida diariamente por bilhões de operadores autori-
zados, em todas as nações, por crianças aprendendo altos conceitos matemáticos... 
Uma representação gráfica de dados abstraídos dos bancos de dados de todos os 
computadores do sistema humano. Uma complexidade impensável. Linhas de luz 
abrangendo o não-espaço da mente; nebulosas e constelações infindáveis de dados. 
Como marés de luzes da cidade. (GIBSON, 1984, p.67) 

Apesar da obra de ficção científica produzida por Gibson já trabalhar com o 

conceito de ciberespaço, que muitas vezes se confunde com outro termo que atual-

mente vem chamado a atenção do mercado de tecnologia e comunicação, o Meta-

verso18, consideramos que o termo foi oficialmente cunhado na obra de Neal 

Stephenson, Snow Crash (com o título brasileiro traduzido para Nevasca), lançado 

17 O pitch é um dos parâmetros de movimentação de um corpo ou objeto, constituído pela rotação 
no eixo z ao se movimentar na direção dos eixos x e y. 
18 O termo Metaverso aqui utilizado apresenta novas características além das que conhecemos por 
Ciberespaço, o aproximando dos formatos eletrônicos que entendemos hoje por Realidades Virtu-
ais Sociais, assunto que será abordado com mais profundidade no capítulo 3 desta dissertação. 
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em junho de 1992. Atualmente, também o associamos aos sistemas virtuais de en-

tretenimento (como os jogos eletrônicos) e à World Wibe Web (Internet). 

2.4 A natureza complexa das Realidades Virtuais e suas classificações 

2.4.1 Os diferentes critérios de classificação 

Devido ao constante avanço na tecnologia de Realidade Virtual, são criados 

dispositivos que, apesar de manterem em comum os conceitos básicos de interati-

vidade, imersão, presença e o uso de gráficos gerados por computador, acabam se 

diferenciando entre si de acordo com os equipamentos utilizados, os graus de imer-

são e a dimensão dos ambientes utilizados. Assim como existem distintas definições 

(complementares) para a RV, diferentes pesquisadores da área utilizam critérios 

próprios na classificação dos sistemas de Realidade Virtual. JACOBSON (1993) 

apresenta quatro categorias fundamentais. Por serem triviais, são as mais utilizadas 

no meio acadêmico e profissional. Se dividem em: Realidade Virtual Imersiva, 

Realidade Virtual de Tela (através da intermediação de um desktop, televisão ou 

smartphone), Realidade Virtual de Projeção e Realidade Virtual de Simulação. 

Partindo destas quatro principais categorias, os pesquisadores THURMAN e 

MATTOON (1994) estabeleceram uma forma diferente de classificação, que de-

pendia dos graus de “dimensão da verdade” que os sistemas de RV apresentavam, 

ou seja, considerando a fisicalidade e a abstração como dimensões que representam 

polos extremos de uma gradação da realidade, as RV’s eram classificadas de acordo 

com a distância dos polos onde estes dispositivos se encontravam: 

Os pontos extremos da dimensão – física e abstrata – descrevem o grau que uma 
RV e as entidades que se encontram dentro do ambiente virtual apresentam carac-
terísticas da realidade. Na extremidade esquerda da escala, as RV’s simulam ou 
imitam as suas contrapartes do mundo real que correspondam às leis naturais. Na 
extremidade direita da escala, as RV’s representam ideias abstratas completamente 
imaginadas e que podem nem mesmo corresponder ao mundo real. (THURMAN 
& MATTOON, 1994, p. 57, tradução nossa) 

Para os autores, além das dimensões periféricas, ainda existe outra interme-

diária, focada na forma como os humanos estão integrados aos sistemas computa-

cionais, variando em uma escala formada por três categorias: processamento em 
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lotes, controle compartilhado e inclusão total. A RV estaria localizada na escala de 

máxima integração entre o corpo humano e o computador. 

Por fim, o pesquisador BRILL (1993) estabeleceu mais um modelo de classi-

ficação, se diferenciando dos anteriores ao abordar critérios baseados na natureza 

específica de cada nova tecnologia de RV que surgia com o passar do tempo. Ele 

reuniu as RV’s em sete grandes categorias: Imersão em Primeira Pessoa, Através 

da Janela, Mundo Espelhado, Mundo do Waldo, Câmara-Mundo (ou Ca-

verna), Cabine de Simulação de Ambientes e o Ciberespaço. Importante desta-

car que estas categorias são formadas tanto por ambientes fisicamente imersivos 

quanto não imersivos. Outros autores ainda consideram a adição de outras catego-

rias, dentre ela destacamos a Realidade Aumentada e a Telepresença e Teleope-

ração. 

A seguir, detalharemos todas as categorias acima referidas, de modo a enten-

dermos as especificidades de uso para cada uma delas. 

2.4.1.1. Imersão em primeira pessoa 

O sistema mais fundamental ao pesquisarmos sobre RV é aquele que envolve 

a imersão em ambientes virtuais através da utilização de dispositivos como os ca-

pacetes de HMD para a visualização, direcionamento e movimentação da cabeça na 

contraparte virtual do usuário, luvas com fios de fibra ótica ou controles manuais 

para movimentação dos membros superiores e inferiores e interação com o ambi-

ente virtual e objetos tridimensionais inseridos nele, dispositivos externos de ras-

treamento da posição do corpo ou de partes dele (como câmeras e sensores) e sis-

temas de áudio binaurais. Alguns sistemas mais específicos deste tipo de RV acres-

centam outros elementos, como sensores de toque, esteiras, ventilação etc. 
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Figura 7: Head-Mounted Display. 
Fonte: Sergeant Rupert Frere. 

Neste tipo de RV, o usuário se encontra completamente imerso no ambiente 

gerado por computador, assumindo uma perspectiva em primeira pessoa, ou seja, 

de uma perspectiva gráfica que segue o ponto de vista do usuário, característica 

mais importante desta categoria. Os ambientes e imagens criados buscam simular a 

realidade em termos de percepção visual. Esta categoria atualmente é utilizada am-

plamente nas plataformas de Realidade Virtual Social, pois através da imersão do 

usuário é possível a manipulação corpórea do avatar. A própria interação com ou-

tros usuários acontece através da utilização destes equipamentos, que refletem em 

tempo real as respostas do corpo, espelhando-os no mundo virtual e provocando a 

sensação de imersão e presença em um ambiente diferente do físico onde ele se 

encontra. 

2.4.1.2. Realidade Aumentada 

Considerada uma versão específica da RV imersiva onde temos a inserção de 

gráficos tridimensionais feitos por computador diretamente no mundo real através 

de uma interface (dentre os dispositivos mais conhecidos temos os óculos de RA e 

os smartphones). Segundo AZUMA (2001), a Realidade Aumentada funciona 

como um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados por 

computador, coexistindo em um mesmo espaço e apresentando características 

como: interatividade em tempo real, objetos virtuais e reais alinhados entre si, apli-

cação em todos os sentidos, incluindo a audição, tato e força e cheiro. Podemos 
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perceber que neste tipo de RV os sentidos do usuário fornecem sensações normais 

ao ambiente físico, sendo apenas adicionada uma interface de informação gráfica 

neste ambiente.  

De acordo com ISDALE (2001) existem quatro tipos de RA, que se distin-

guem entre si através da forma como os objetos estão inseridos na perspectiva física 

observada pelo usuário. São eles: RA Ótica, onde um HMD transparente insere os 

elementos virtuais diretamente no mundo real através da visão do usuário; RA Pro-

jetiva, onde os objetos presentes no mundo real servem como a superfície onde os 

objetos virtuais serão projetados; RA de Vídeo, que utiliza um HMD opaco que 

apresenta uma visão com a junção de duas camadas: a do vídeo exibindo o ambiente 

virtual somado com a camada que exibe as imagens captadas pelas câmeras do ca-

pacete; RA através do Monitor, que possui um funcionamento semelhante ao do 

vídeo, com a diferença de que a tela que exibe a RA não é a do capacete, mas sim 

a de um computador, uma televisão ou um smartphone (atualmente sendo a cate-

goria de RA mais popular devido à grande presença de aplicativos e jogos de reali-

dade aumentada desenvolvidos diretamente para estes dispositivos, além das funci-

onalidades de algumas redes sociais, que desenvolvem filtros de modificação facial 

ou do cenário onde o usuário se encontra). 

Atualmente, a Realidade Aumentada é um campo da tecnologia que está em 

amplo crescimento, sendo largamente utilizada em áreas de pesquisa espacial, nas 

indústrias, na medicina e em jogos mobile.  

Figura 8: Pokemon Go, jogo mobile com grande popularidade que 
utiliza a tecnologia de RA em algumas funcionalidades. 
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2.4.1.3. Através da janela

De acordo com FISHER e UNWIN (2002), este tipo de RV é conhecido como 

RV de desktop, ou seja, a imersão acontece através da intermediação de uma tela. 

Os controles de movimentação do usuário também se diferenciam dos exemplos 

anteriores, pois neste os movimentos e a visualização em primeira pessoa são rea-

lizados a partir de periféricos acoplados ao desktop, como o mouse e as setas dire-

cionais do teclado.  

A maioria das plataformas de RVS (Realidade Virtual Social) apresentam 

formas híbridas para locomoção e interação com o cenário virtual, podendo funci-

onar de forma completamente imersiva, ao utilizar um dispositivo HMD, ou parci-

almente imersiva, ao permitir a interação a partir de um desktop. Importante obser-

varmos que, apesar da diminuição no nível imersivo, este tipo de RV ainda mantém 

consideráveis graus de presença e interatividade. 

2.4.1.4. Mundo espelhado 

Esta categoria se diferencia dos sistemas de visão em primeira pessoa, pois 

permite que o usuário se encontre externamente ao ambiente virtual, participando 

da experiência imersiva a partir de uma visão em terceira pessoa, ou seja, o usuário 

interage através de um corpo gráfico visível a ele. Através da utilização de câmeras 

de vídeo que capturam as imagens do corpo do usuário, este consegue interagir em 

tempo real com os objetos virtuais exibidos em uma superfície. Para isso, o com-

putador processa em tempo real as imagens produzidas pelo movimento do usuário 

para determinar e simular no ambiente virtual os seus movimentos e posição, assim 

como a interação com os objetos virtuais (como a colisão entre corpos). O Video-

place de Myron Krueger - descrito na seção anterior - é uma espécie de RV perten-

cente a esta categoria. 
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Figura 9: Videoplace de Myron Krueger, 1975. 

2.4.1.5. Mundo do Waldo (Personagens Virtuais) 

Neste tipo de RV, a imersão acontece a partir da manipulação de uma mario-

nete virtual que espelha os movimentos realizados pelo usuário. O nome “Waldo” 

é uma referência a uma das histórias contidas na obra de ficção científica de nome 

Waldo & Magic, Inc., escrito por Robert Heinlein, em 1965. Através de uma más-

cara eletrônica ou de um traje corporal coberto por sensores de movimento, é pos-

sível controlar a marionete digital transmitida por computador ou um robô. Um 

exemplo de aplicação desta categoria é a tecnologia apresentada no terceiro episó-

dio da segunda temporada do seriado britânico Black Mirror, intitulado The Waldo 

Moment. Nele, um comediante falido passa a entrevistar políticos e autoridades ao 

interagir escondido através de um personagem virtual chamado Waldo (sendo a es-

colha do nome uma clara referência à história original do personagem e da tecno-

logia correspondente), um urso azul de estilo cartunesco produzido virtualmente. 

Esta personagem acaba imitando os movimentos do ator a partir de manipuladores 

remotos executados por ele.  
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Figura 10: Cena do episódio “The Waldo moment”, do seriado Black Mirror. 

De certa forma, a manipulação de personagens atualmente é de largo conhe-

cimento graças à atuação dos jogos eletrônicos, principalmente os do gênero de 

Role Playing Game (RPG). A sensação de imersão não reside na manipulação do 

personagem, e sim na atuação conjunta dos nossos sentidos, aliados à movimenta-

ção espelhada da marionete. É este o princípio adotado pelos avatares das platafor-

mas de RVS, onde não estamos simplesmente controlando um avatar, sendo nós 

mesmos o próprio corpo virtual, ou pelo menos é essa a percepção processada pelo 

cérebro humano, graças à utilização de periféricos como os capacetes HMD. 

2.4.1.6. Mundo-câmara 

Uma analogia para entendermos o funcionamento desta categoria é imaginar-

mos um palco de teatro. A partir do posicionamento do usuário no centro deste 

palco, a RV é projetada ao seu redor através do uso do computador, proporcionando 

ao usuário a total liberdade de movimento (já que este não possui seus movimentos 

impedidos por periféricos acoplados ao seu corpo, como nas categorias que utilizam 

desktops ou capacetes HMD) e uma maior imersão. A tecnologia CAVE, desenvol-

vida na década de 1990, também apresentada na seção anterior, é um exemplo deste 

tipo de tecnologia. 
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2.4.1.7. Cabine de simulação de ambientes 

Também considerado como uma tecnologia de RV em primeira pessoa, po-

dendo ser entendida como uma extensão dos simuladores de treinamento tradicio-

nais. Pode ser usada tanto por um grupo de pessoas como individualmente. Em seu 

espaço, a ilusão de presença é promovida pelo uso de elementos visuais maiores 

que o campo de visão humana, utilização de áudios em três dimensões e bases de 

movimento controlados por computador. Este tipo de RV é bastante utilizado em 

treinamentos técnicos e entretenimento, como simuladores de voo. 

Figura 11: Imagem interna do arcade BattleTech, lançado nos anos 90. 

2.4.1.8. Ciberespaço 

Além da origem do termo cunhado por William Gibson em 1986, este tipo de 

RV pode ser entendido como uma realidade global artificial acessada simultanea-

mente por um grande número de pessoas através de uma rede de computadores in-

terligados. 

Com o surgimento da World Wide Web na década de 1990, os domínios do 

ciberespaço foram ampliados para dimensões ilimitadas. A partir deste momento, 

textos, gráficos, áudios, vídeos e todo conteúdo multimídia se tornaram 
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prontamente disponíveis em qualquer lugar do mundo e a qualquer momento. Com 

a evolução desta tecnologia para a transmissão de dados sem fio, o aumento das 

velocidades de internet e o surgimento e popularização dos smartphones, presenci-

amos uma ampliação no alcance do ciberespaço.  

A característica diferencial desta categoria é a de que, neste espaço, a imersão 

não ocorre através do estímulo dos sentidos humanos, mas através dos altos níveis 

na sensação de presença, do imediatismo e da ampla interatividade com elementos 

virtuais e com outras pessoas. A exceção ocorre em ambientes online de jogos de 

RV onde, além das potencialidades de conectividade, também teríamos a adição da 

imersão proporcionada pelo uso de HMDs, pelo computador ou pelos smartphones. 

2.4.1.9. Telepresença e Teleoperação 

A telepresença, entendido aqui como a sensação de estar simultaneamente em 

um lugar físico e em outro virtual, está diretamente ligado ao conceito de ciberes-

paço, sendo uma das premissas básicas dessa categoria. Próximo a este conceito, a 

teleoperação se apresenta como a possiblidade de controlarmos autômatos ou outros 

dispositivos à distância. A RV então atua na simulação do ambiente onde o corpo 

ou objeto que está sendo manipulado se encontra. A sensação é parecida com a de 

controlarmos um avatar, com a diferença de que o ambiente virtual não tem sua 

origem a partir da criação de gráficos computadorizados, e sim da captura de ambi-

entes em tempo real. Uma grande parte desta tecnologia é utilizada em missões 

espaciais, onde é mais seguro e economicamente vantajoso a presença de autômatos 

controlados de forma remota do que de astronautas, assim como a medicina, onde, 

dentre outras possibilidades, é possível a condução de cirurgias realizadas de forma 

remota, quando o médico-cirurgião não se encontra presencialmente na sala de ope-

rações, e a manipulação dos equipamentos médicos ocorre a partir de pequenos ro-

bôs. 

2.5. Considerações sobre a Realidade Virtual 

Como conclusão deste capítulo, percebemos que a tecnologia de Realidade 

Virtual nos proporciona sensações de presença, imersão e a interação em mundos 
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gerados por computador. Com o surgimento da internet, a comunicação entre os 

usuários transformou nossas rotinas de forma definitiva. Hoje, dependemos das ve-

locidades na transmissão das informações. Com a popularização das redes sociais, 

estas informações passaram a ser mais do que dados estatísticos, agora nossas pró-

prias identidades também são exibidas e compartilhadas de forma instantânea para 

qualquer parte do mundo. As plataformas que agregaram as pessoas em comunida-

des virtuais interativas - tal como as redes sociais e as tecnologias de imersão - hoje 

estão despontando como uma nova etapa na forma como os seres humanos intera-

gem e vivem, mesmo ao estarem isolados dentro de suas residências. As tecnologias 

imersivas possibilitaram a transposição das atividades reais para ambientes virtuais 

e, não importando o grau de imersão que as plataformas oferecem, elas têm apre-

sentado como resultado uma maior presença virtual dos seres humanos, que tem a 

possibilidade de se “materializarem” neste novo ambiente ao escolherem caracte-

rísticas que dialoguem ou realcem suas próprias personalidades. O efeito deste fe-

nômeno pode ser sentido tanto nos ambientes virtuais - com o crescimento e empo-

deramento de grupos minoritários que, por possuírem inclinações em comum, pas-

sam a se constituir como uma comunidade virtual - quanto no ambiente real, já que 

a imersão e a atuação através de um avatar podem proporcionar um maior conforto 

em trabalhar suas próprias características individuais, podendo ser mantidas ao sa-

irmos destes cenários virtuais. 

Estes fenômenos foram acompanhando e se adaptando com a evolução dos 

ambientes virtuais, constituídos pela presença humana e por suas trocas de infor-

mação, sendo as redes sociais o exemplo mais potente deste quesito. A evolução 

destas plataformas será o tema abordado no próximo capítulo. 
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As Realidades Virtuais Sociais

A partir do desenvolvimento e aumento das aplicações da Realidade Virtual, 

os custos relacionados aos equipamentos necessários para aproveitarmos experiên-

cias imersivas foram declinando com o passar do tempo. Um dos setores que mais 

contribuiu com o aprimoramento técnico e comercial da área foi o de entreteni-

mento, principalmente a indústria de jogos eletrônicos, que segundo matéria publica 

da na Folha de São Paulo19, em fevereiro de 2022. Por possuir um público-alvo fiel 

e engajado, aliados ao desenvolvimento de novas formas de interação entre usuários 

através do computador, foram surgindo plataformas que flertavam com a simulação 

da vida cotidiana, espelhada no ambiente virtual. O início deste fenômeno deu seus 

primeiros sinais de vida com o desenvolvimento do que conhecemos hoje por Me-

taverso. Dentro deste universo de dados e indivíduos compartilhados, o usuário ti-

nha a possibilidade de cunhar uma vida artificial, mas que com o passar do tempo 

passou a fazer parte da sua própria vida.  

O surgimento do conceito de Metaverso, que teve sua origem atrelada aos 

jogos eletrônicos do estilo MMORPG (“Massively Multiplayer Online Role-Pla-

ying Game” ou “Jogo de Representação de Papéis Online de Multijogador em 

Massa”, tradução nossa), representou o início da transição do mundo real para o 

virtual. Com a adição de camadas cada vez mais imersivas, estes jogos deram ori-

gem a uma nova categoria, conhecida atualmente como RVS20 (Realidade Virtual 

Social). Neste capítulo abordaremos o surgimento do termo Metaverso e suas 

19 Segundo a matéria, uma série de investidores, plataformas e bancos – como a Warren, BB DTVM, 
Itaú, XP e Vitreo – passaram a investir no mercado dos jogos eletrônicos à luz da popularização do 
metaverso. Segundo o gestor da Warren, Igor Cavaca, o metaverso será a próxima tendência do 
mercado. BOMBANA, L. Metaverso impulsiona investimento no mercado de games; veja alterna-
tivas. Folha de São Paulo, 2022. Disponível em: https://www1.folha.uol.com.br/mer-
cado/2022/02/veja-como-investir-no-mercado-de-games.shtml. Acesso em: 12 de novembro de 
2022. 

20 Termo traduzido do original SVR, ou Social Virtual Reality. 
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principais características. Após a introdução ao tema, mostraremos uma linha evo-

lutiva das suas principais plataformas, iniciadas nos jogos de MMORPG e MMO e 

atualmente finalizadas com a popularização das RVS. No final do capítulo apresen-

taremos um panorama das RVS mais significativas, separadas por categorias de 

atuação, além de uma tabela comparativa dos elementos de design presentes em 

cada uma delas. O intuito deste cenário é demonstrarmos suas principais caracterís-

ticas imersivas, público-alvo almejado e possibilidades criativas de atuação das pla-

taformas imersivas. Como contribuição, este capítulo nos fornecerá informações 

valiosas para elencarmos as plataformas que melhor se ajustam às necessidades 

desta pesquisa, conteúdo que será abordado no capítulo seguinte. 

3.1 Metaverso: origem do termo e implicações atuais 

Podemos considerar que o conceito de Metaverso surgiu antes mesmo de seu 

termo ter sido cunhado. Dentro da literatura pertencente ao gênero de ficção cientí-

fica da década de 1980, destacou-se uma obra de título Neuromancer, do autor Wil-

liam Gibson (1984). Retomando o raciocínio apresentado na introdução deste tra-

balho, vemos que este gênero se apresenta como um agente influente na condução 

de novas tecnologias voltadas para uma sociedade real e contemporânea, situadas 

além dos domínios das realidades distópicas dessas histórias. Ao analisarmos a in-

fluência dessas obras com os avanços tecnológicos associados a eles, podemos ima-

ginar uma dualidade na causalidade entre esses sujeitos: a de que o gênero de ficção 

científica nos apresentou sistemas e artefatos inéditos e que o desenvolvimento tec-

nológico deu continuidade a essa inspiração fictícia, ou de que na verdade essas 

obras são um reflexo do desejo progressista latente no imaginário da sociedade mo-

derna. Segundo as palavras do autor Neil Gaiman (2008) no prefácio da edição co-

memorativa de 25 anos de Neuromancer, esta obra se apresenta como um divisor 

de águas, influenciando outras obras que o sucederam, como o filme Matrix21 

(1999). Na história, o protagonista é considerado um dos últimos hackers da Matrix, 

mas, após tentar enganar um de seus mandantes, é punido com uma toxina que 

21 Podemos reparar que este filme adaptou diversos conceitos apresentados na obra de William Gib-
son, desde a decadência da sociedade - elemento principal das histórias temáticas do subgênero 
Cyberpunk – até a apresentação de corpos híbridos a partir da inserção de próteses robóticas em 
corpos humanos. O próprio ambiente virtual apresentado na obra, onde os personagens se conectam 
a partir de dispositivos presentes nas sinapses nervosas, é chamado de Matrix. 
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impede que seu sistema nervoso consiga se conectar à Realidade Virtual. Este am-

biente apresenta as principais características da RV já vistos nos capítulos anterio-

res: cenários autônomos criados por computador, a sensação de presença, interati-

vidade e imersão presenciada pelos usuários. O termo Metaverso foi utilizado ofi-

cialmente na década seguinte, na obra de Neal Stephenson (2015), Snow Crash 

(Nevasca, na tradução brasileira). 

O Metaverso é considerado, então, como uma tecnologia que se constitui no 

ciberespaço e se “materializa” através da criação de Mundos Digitais Virtuais em 

3D (MDV3D). Segundo LÉVY (1999), os MDV3D possibilitam a comunicação 

por meio de diferentes suportes tecnológicos, modelada através de técnicas de com-

putação gráfica que representam a parte visual de um sistema de Realidade Virtual. 

O autor também apresenta uma definição oficial para este conceito: 

[...] um universo de possíveis, calculáveis a partir de um modelo digital. Ao inte-
ragir com o mundo virtual, os usuários o exploram e o atualizam simultaneamente. 
Quando as interações podem enriquecer ou modificar o modelo, o mundo virtual 
torna-se um vetor de inteligência e criação coletiva. (LEVY, 1999, p.75) 

BAINBRIDGE (2007) também apresenta uma contribuição para definir este 

conceito, ao caracterizar o mundo virtual como um “ambiente eletrônico que mi-

metiza visualmente espaços físicos complexos, no qual pessoas podem interagir en-

tre si e com objetos, e onde estas pessoas são representadas por personagens ani-

mados.” Estes personagens são nada mais que os avatares, as contrapartes virtuais 

dos usuários. Através deles é possível interagir com outros usuários e com o ambi-

ente virtual de forma que haja a promoção da sensação de imersão e presença. 

Uma das características fundamentais dos MDV3D é o fato de serem sistemas 

dinâmicos, ou seja, o ambiente modifica-se em tempo real à medida que os usuários, 

através dos avatares, interagem com ele. Essa interação pode ocorrer em menor ou 

maior grau dependendo da interface adotada, pois os mundos virtuais podem ser 

povoados tanto por humanos, quanto por “humanos virtuais”, os chamados NPC’s 

(Non-Player Characters, ou Personagens Não-Manipuláveis). 
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Figura 12: Arte-final dos NPC’s do jogo eletrônico Crisis Core. 

Figura 13: Cena extraída do jogo online Second Life, 2003. 

O surgimento do Metaverso tem seu início no mercado a partir da indústria 

de jogos eletrônicos MMORPG (“Massively Multiplayer Online Role-Playing 

Game” ou “Jogo de Representação de Papéis Online de Multijogador em Massa”, 

tradução nossa), que estabeleceu a primeira etapa na transição do mundo real para 

o virtual. O jogo online Second Life foi, durante muito tempo, o mais popular exem-

plo de Metaverso. As características comuns destes mundos virtuais podem ser des-

critas como: 1. Os participantes destes mundos interagem uns com os outros de

acordo com seus desejos. O Metaverso, tendo evoluído dos jogos MUDs (“Multi-

user Dungeons” ou “Masmorras cooperativas”, tradução nossa) ou RPG’s, adotou

a dinâmica de que os usuários teriam total liberdade de atuação no ambiente virtual,

apenas se diferenciando destes por não possuir uma estrutura narrativa previamente

definida, comum nestes tipos de jogos. Os contextos e consequências narrativas são
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construídos dinamicamente. 2. Metaversos são predominantemente gráficos. Partes 

textuais podem ser utilizados para representar diálogos, mas o foco destes ambien-

tes reside em atuações gestuais semelhantes aos do mundo físico. 3. As interações 

entre os usuários acontecem através dos avatares. 

Tais características definem um novo paradigma de interface com o usuário, 

trazendo consequências na interação entre eles. O Metaverso tem estimulado a for-

mação de comunidades virtuais onde é possível criar ambientes propícios para a 

inauguração e comunicação entre grupos que apresentam interesses em comum. 

Testemunhamos a consolidação de um cenário com um grande potencial de ressig-

nificação das salas de aula tradicionais, dos ambientes corporativos e de eventos em 

larga escala, pois a própria forma de comunicação entre os integrantes destes am-

bientes está evoluindo através das tecnologias imersivas. 

3.2 Realidades Virtuais Sociais: uma abordagem exploratória 

Nesta seção apresentaremos um estudo preliminar das principais plataformas 

de RVS disponíveis atualmente no mercado. A escolha das plataformas foi definida 

a partir dos seguintes parâmetros: popularidade de uso da plataforma, existência de 

uma comunidade de usuários atuantes em outras redes sociais, relevância das ofer-

tas de atividades realizadas durante o período de restrição sanitária causada pela 

pandemia de SARS-CoV-2.  

Ao todo, foram analisados um total de dezenove plataformas, agrupadas de 

acordo com a natureza das funcionalidades e objetivos de utilização dos usuários. 

Importante destacar que a maioria das plataformas de RVS fazem parte de Meta-

versos, voltadas para o desenvolvimento da comunicação e diversas atividades en-

tre usuários. Com a liberdade de atuação dos jogadores, aliado à tecnologia de imer-

são, as possibilidades de atividades desenvolvidas dentro destes ambientes virtuais 

são quase ilimitadas. Por isso, torna-se um desafio a criação de uma taxonomia de 

plataformas de acordo com seus usos em comum. O critério final de seleção adotado 

foi o tipo de atividade principal atribuída por seus usuários dentro de cada plata-

forma.  
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As RVS foram divididas nas categorias: a. Plataformas de atividades cola-

borativas. b. Plataformas para trabalho coletivo e prototipagem. c. Platafor-

mas de eventos corporativos. d. Plataformas de atividades generalistas. 

3.2.1 Plataformas de atividades colaborativas 

Como primeira categoria, estas plataformas apresentam características que 

utilizam uma escala reduzida de impacto, como a presença e comunicação. Por não 

provocarem no usuário sensações imersivas, não podemos considerá-las como 

RVS, mas achamos importante citá-las pelo uso de interfaces criadas virtualmente, 

além da comunicação entre dois ou mais usuários ocorrer através de um avatar, 

sendo assim consideradas como ambientes pertencentes ao Metaverso, pois também 

apresentam interfaces responsivas que promovem a comunicação entre os usuários 

de forma instantânea. A maioria dos exemplares apresentam uma interface em duas 

dimensões, geralmente com a adoção de uma câmera superior. A simplicidade grá-

fica também é uma característica presente. A comunicação entre usuários ocorre 

através de videoconferências, espaços para texto e áudio, além do compartilha-

mento de arquivos, tudo acontecendo dentro de ambientes customizáveis, ocupados 

por avatares. 

Sowork22 

Plataforma criada a partir de uma startup fundada em 2020 na Harvard’s 

Inovation Labs, Boston, Massachussets. Trata-se de uma plataforma virtual de co-

laboração em ambiente com duas dimensões, onde usuários conseguem trocar in-

formações e trabalharem de forma remota. O cenário adota uma visão isométrica 

de estilo cartunizado de todos os elementos constitutivos, a partir do qual o usuário 

consegue criar suas próprias salas de reuniões através de um avatar. 

22https://sowork.com/ 
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Figura 14: Imagem da interface do ambiente Sowork. 

De acordo com a mensagem encontrada no endereço eletrônico da plata-

forma, as equipes remotas, distribuídas e híbridas representam uma nova forma de 

atuação que está se tornando o formato padrão de trabalho. Como é possível se 

adaptar a estas mudanças estando acostumados com a cultura social e de trabalho 

solidificado por anos? O objetivo da plataforma é ajudar equipes a se sentirem co-

nectadas e motivadas mesmo estando separadas fisicamente, através de escritórios 

virtuais personalizados. Com a utilização de ferramentas como: videochamadas, 

áudios, bate-papos, integração e segurança com níveis semelhantes aos encontrados 

em empresas, além de salas e avatares personalizados, é possível manter e aumentar 

a produtividade de cada equipe. 

O avatar é customizável, apresentando um modelo de corpo inteiro que 

adota um partido gráfico cartunesco. A comunicação é realizada quando dois ou 

mais avatares se aproximam, e através de uma janela que se abre tem-se início uma 

chamada de vídeo. Ainda é possível ter reações pré-definidas através de emojis. 

Topia23 

23https://topia.io/ 
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Esta plataforma pode ser entendida como um ambiente que permite video-

chamadas dentro de um ambiente virtual mediado por avatares. Fundada em 2020 

devido à urgência de plataformas de interação remota devido à pandemia de SARS-

CoV-2. 

Esta plataforma também é exibida em duas dimensões, com uma visão su-

perior que permite a interação remota entre usuários através de avatares. Entre as 

principais atividades que ocorrem nesse ambiente se destacam encontros e come-

morações festivas, escritório virtual, festivais e conferências. Os ambientes também 

são customizáveis, adotando um partido visual minimalista semelhante a rabiscos. 

Seus avatares possuem uma estrutura minimalista, constituído por um per-

sonagem com detalhamento mínimo. A customização ocorre apenas na escolha da 

sua coloração, sendo esta a única forma de diferenciação entre usuários, além do 

nome que aparece na parte superior do modelo. O atrativo desta plataforma são os 

cenários lúdicos que são apresentados e a possibilidade de criação de diferentes 

ambientes, pois a plataforma disponibiliza uma biblioteca formada por centenas de 

objetos de decoração. 

Figura 15: Cena da plataforma Topia, mostrando a quantidade de interações entre usuários. 
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A interação ocorre de forma semelhante ao concorrente anterior, ao se apro-

ximar de outro avatar se abre uma janela onde os usuários conseguem se comunicar 

entre si através de videoconferência.  

Gather.town24 

Fundada em 2020, também é uma plataforma que simula um ambiente vir-

tual de interação entre usuários através de videoconferências. A visão do cenário 

também é superior, e o partido gráfico é inspirado nos jogos eletrônicos de 16-Bits, 

tanto para o cenário quanto para os avatares customizáveis, mas que apresentam 

limitações devido ao estilo gráfico (poucas variações nos formatos dos modelos). 

A movimentação do avatar pelo cenário ocorre através dos botões direcionais do 

teclado. 

Figura 16: Cena mostrando a interface da plataforma Gather.town. 

De acordo com a empresa, esta é uma plataforma social de criação de espa-

ços virtuais para aproximar e conectar pessoas de uma forma criativa e inovadora. 

Os recursos divertidos exibidos neste ambiente tornam a experiência de se reunir 

no trabalho, na vida ou no lazer mais espontânea e agradável.  

24 https://www.gather.town/ 
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De acordo com o trecho escrito pela New York Times: "No passado, amigos 

que não moravam na mesma cidade costumavam reclamar de se sentirem excluídos; 

agora eles não precisavam mais... A conveniência era inegável." (tradução nossa).25 

Além da comunicação através da videoconferência, também é possível a 

criação de anotações, podendo utilizar uma janela para enviar mensagens textuais 

instantâneas ou desenhos livres.  

O diferencial desta plataforma é a existência de uma biblioteca de ambientes 

separados por tipologia (atividades sociais, trabalho ou conversação). Não é neces-

sário um cadastramento prévio, sendo permitido o acesso a qualquer ambiente com 

um perfil anônimo (sem cadastro na plataforma, mas utilizando seu nome). Por mo-

tivos de segurança, todo usuário precisa fornecer acesso à sua câmera e microfone, 

além da disponibilidade de botões para mutar ou bloquear usuários indesejados. 

3.2.2 Plataformas para trabalho coletivo e prototipagem 

As plataformas presentes nesta categoria se diferenciam das demais devido 

ao objetivo: o trabalho cooperativo de criação em um ambiente tridimensional, onde 

os usuários conseguem criar, analisar e corrigir elementos de forma imersiva, como 

maquetes eletrônicas, sistemas estruturais e protótipos para uma grande variedade 

de indústrias. 

Plataformas que serão apresentadas nas próximas categorias, como o Spatial 

e outras emergentes também podem ser utilizadas para o compartilhamento de mo-

delos tridimensionais (o Mozilla Hubs permite esse compartilhamento através de 

um navegador). Então, atualmente encontramos uma grande oferta de ferramentas 

que não utilizam a RV para o gerenciamento de objetos específicos ou construções 

com baixa complexidade. Embora as colaborações de arquitetura virtual tenham 

acontecido desde o surgimento do jogo social Second Life e em outras plataformas 

por mais de uma década, as integrações mais robustas serão encontradas em plata-

formas que conseguem unir as tecnologias imersivas e a manipulação e criação de 

objetos e sistemas com diversos graus de complexidade. 

25Do original: “In the past, friends who didn’t live in town often complained about feeling left out; 
now they didn’t have to be…The convenience was undeniable”. 
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The Wild26 

Empresa fundada em 2017 em Portland, Oregon. É uma plataforma de Re-

alidade Virtual que permite a criação de protótipos tridimensionais a partir da utili-

zação de tecnologias imersivas, além da possibilidade de reuniões virtuais com a 

disponibilidade de exibição de quadros de referências, brainstorming e rascunhos. 

A prototipagem ocorre de forma instantânea, fornecendo uma variedade de funcio-

nalidades, facilitando o trabalho de designers e arquitetos na visualização de proje-

tos de forma remota. 

Figura 17: Cena de criação de maquete virtual utilizando a plataforma The Wild. 

Ao finalizarem um espaço tridimensional, é possível que outros usuários 

visualizem o interior das maquetes virtuais em escala real. O importante aqui é a 

facilidade na prototipagem, pois a imersão não ocorre devido à grande possibilidade 

na utilização dos avatares, que são bem simples. A interação ocorre mais em virtude 

do ambiente do que da presença de outros usuários, apesar das possibilidades de 

comunicação estarem presentes, facilitando a realização de trabalhos de criação co-

laborativos. 

A missão da empresa é o encurtamento da distância entre ideias e experiên-

cias compartilhadas. Com uma clientela constituída de mais de 60.000 arquitetos, 

26 https://thewild.com/ 
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designers, engenheiros e construtores, a The Wild conecta empresas às suas equipes 

à distância para uma melhor colaboração, apresentação e coordenação de projetos 

através da Realidade Virtual e Aumentada. 

De acordo com um depoimento, exibido no próprio endereço eletrônico da 

plataforma, de Brooks Clemens, pesquisador da Adidas, percebemos a importância 

de plataformas desta natureza atualmente: “Não encontramos nenhuma outra plata-

forma que nos permita ser tão ágeis, criativos e interativos em um projeto como 

quando utilizamos o The Wild.” 

IrisVR27 

Considerada a principal plataforma de RV para a indústria de construção 

civil, fornece suporte para extensões de arquivos tridimensionais, que podem ser 

inseridos nos projetos da plataforma. Pode ser utilizada através do desktop e dos 

óculos RV. 

Novamente, o foco está na revisão de projetos, sendo possível ver a infraes-

trutura ou as camadas de um edifício em desenvolvimento, por exemplo. A plata-

forma tem adicionado continuamente novas funcionalidades e melhorias às suas 

ferramentas colaborativas. 

O formato dos seus avatares também adota um partido gráfico minimalista, 

com a diferenciação formada apenas pela escolha de cores. O importante nesta pla-

taforma é a construção de formas tridimensionais de forma colaborativa. Atual-

mente, a empresa se fundiu à The Wild, se tornando a principal plataforma de RV 

voltada para a área da engenharia e prototipagem industrial. 

3.2.3 Plataformas de eventos corporativos 

As plataformas pertencentes a esta categoria apresentam uma estrutura vol-

tada para a realização de grandes eventos, exigindo uma maior atenção na organi-

zação especializada da programação e dos locais onde serão realizadas cada uma 

27 https://irisvr.com/ 
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das atividades propostas. A maioria das plataformas aqui apresentadas oferecem 

serviços voltados diretamente para o setor empresarial, como conferências e feiras 

de negócios, sendo difícil o acesso de um público mais casual e independente. 

VirtwayEvents28 

Plataforma que produz eventos virtuais para grandes públicos. Possui em 

seu portfólio uma ampla variedade de eventos, como grupos de trabalhos voltados 

para empresas, coffee breaks, conferências internacionais, networking virtual, espa-

ços de escritório virtual, showrooms, concertos virtuais, feiras profissionais, ceri-

mônias de premiação, campus universitários e salas de aula virtuais.  

Figura 18: Evento corporativo realizado dentro da plataforma VirtwayEvents. 

Apresenta uma ampla customização dos avatares. Seus modelos são consti-

tuídos por um corpo humano completo com características físicas selecionadas pelo 

usuário. A comunicação ocorre tanto verbalmente, através da fala por microfones, 

quanto de forma textual, através do uso de janelas para a digitação. 

Um case importante para a plataforma foi o Fórum Internacional de Talento 

(International Talent Forum), realizado entre os dias 07 e 09 de maio de 2018, 

28https://www.virtwayevents.com/ 
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evento que contou com mais de 4.000 profissionais da indústria farmacêutica. O 

fórum contou com conferências, estandes interativos, treinamento profissional, re-

alização de atividades colaborativas e workshops. 

VFairs29 

Empresa fundada em 2016, é uma plataforma de eventos virtuais que per-

mite a organização de eventos online para qualquer audiência. Eles se especializa-

ram na execução de convenções voltadas para a área empresarial, como feiras vir-

tuais para o desenvolvimento de carreira, feiras de emprego, comércio de produtos 

online e integração entre funcionários. 

Figura 19: Imagem conceitual da plataforma VFairs mostrando as 

divisões por espaços oferecidos pela empresa. 

Os eventos são constituídos por salas e estandes, que se comunicam com o 

público através de ferramentas interativas, como janelas de chat, videoconferências 

ou áudios e webinars incorporados na plataforma. O VFairs também oferece servi-

ços de atendimento ao cliente, além da presença de um gerente dedicado a auxiliar 

os participantes presentes no evento. 

29https://www.vfairs.com/ 
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Esta plataforma se distingue de outras RVS por se tratar de um ambiente 

virtual constituído por portais onde é possível o acesso do usuário às demais ativi-

dades presentes em cada evento. Não existe a incorporação de avatares, e a comu-

nicação ocorre através de janelas de mensagens instantâneas.  

INXPO30 

Mais uma plataforma para eventos virtuais. Possui uma ampla disponibili-

dade de recursos, mas assim como no exemplo anterior, pode ser considerada como 

uma RVS pouco imersiva, pois também não utiliza a comunicação a partir da cor-

porificação dos usuários, e sim através da troca de mensagens instantâneas. Apesar 

disso, cada evento possui subdivisões de acessos para áreas como: auditórios, bal-

cão de informações e workshops. 

3.2.4 Plataformas de atividades generalistas 

Esta categoria compreende a grande maioria das RVS pesquisadas, devido 

ao seu formato de livre atuação dos usuários, sendo possível o desenvolvimento de 

um amplo espectro de atividades. Como características em comum, encontramos: 

ambientes virtuais com dimensões modestas, geralmente constituídos por salas, ou 

como conhecidos dentro destes ambientes, mundos. As possibilidades de variedade 

entre cenários, permitindo com que cada local seja destinado a um determinado tipo 

de atividade, podendo ser aproveitada pelos usuários e desenvolvedores, que con-

seguem transitar entre eles a partir de portais encontrados dentro do ambiente vir-

tual. O acesso a esses mundos ocorre a partir de um link que direciona o usuário 

para a plataforma, através da seção de busca por mundos dentro das próprias plata-

formas – quando os ambientes se encontram públicos, ou através dos portais dentro 

de determinadas salas. As principais atividades desenvolvidas nesta categoria são: 

reuniões de pessoas para conversação, desenvolvimento de atividades colaborati-

vas, apresentações para pequenas pessoas, entretenimento, dentre outros.  

30https://www.inxpo.com/ 
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Algumas plataformas apresentam características específicas, pois estão 

constantemente se esforçando na criação, desenvolvimento, divulgação e realização 

de eventos voltados para usuários com interesses específicos. Isso pode ser obser-

vado através da promoção na interação e divulgação de trabalhos artísticos, perfor-

mativos e experimentais. Graças ao ambiente virtual e imersivo, é possível a criação 

de experiências únicas, compartilhadas com usuários de qualquer parte do mundo. 

Encontramos uma sólida literatura que discursa sobre os mundos de jogos 

com funcionalidades que abrigam atividades como shows, mas pouca atenção é 

dada às melhores plataformas para eventos de arte, festivais e experiências que mis-

turam mídias e ambientes virtuais.  

Também presenciamos como possibilidades destas plataformas a apresenta-

ção de diversos tipos de trabalho em formato de exibição. Este é um fenômeno que 

vem crescendo ultimamente graças à popularização e crescimento do mercado de 

NFT’s31 (Non-fungible token, ou em sua tradução token não fungível), que cada vez 

mais estão presentes nas galerias virtuais dessas plataformas. 

Muitos grupos de arte estão optando pela criação de suas próprias platafor-

mas sob medida ou personalizadas usando WebXR ou AFRAME32 através de um 

navegador (ou executando uma experiência imersiva através do motor gráfico 

Unity33). 

ImmersedVR34: 

Empresa localizada em Austin, Texas, criada no ano de 2017 por Renji Bi-

joy, cientista da computação. É considerada uma plataforma de RV voltada para o 

31Sigla que representa um item exclusivo digital ou físico. Na prática, corresponde a um certificado 
digital de propriedade onde é possível que qualquer usuário consiga ver e confirmar a sua autentici-
dade, não sendo possível alterar o objeto. 

32 Framework de código aberto voltado para a construção de experiências de Realidade Virtual. É 
mantido por desenvolvedores das empresas Supermedium e Google. 

33 Considerado como um dos mais conhecidos motores de desenvolvimento de jogos eletrônicos. 
Um motor gráfico é um tipo específico de software que possibilitam a projeção, criação e operação 
de ambientes interativos. 

34https://immersed.com 
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desenvolvimento de trabalhos individuais e colaborativos semelhantes ao espaço de 

um escritório. A dinâmica de trabalho varia de acordo com a quantidade de pessoas 

presentes no ambiente. De forma individual, o usuário tem a possibilidade de utili-

zar salas privadas acessadas somente por aqueles com o endereço. Ele tem à sua 

disposição um total de cinco telas para gerenciamento de atividades, sendo possível 

a reprodução do seu desktop físico, videoconferências, manipulação de arquivos em 

formato PDF, anotações em blocos de texto, dentre outros. 

Já no modo colaborativo, através da telepresença, os usuários se reúnem em 

uma mesma sala, onde conseguem compartilhar múltiplas telas entre si, assim como 

quadros virtuais que possibilitam a inserção de textos e rascunhos. Esta última fun-

cionalidade facilita o desenvolvimento de cronogramas, fluxogramas e reuniões de 

brainstorming. 

Figura 20: Exemplo de uma reunião em RV dentro da plataforma Immersed. 

A missão principal da empresa é acreditar no futuro em que a humanidade 

será capaz atuar sem as limitações presenciais encontradas nos escritórios físicos. 

Atualmente, a ImmersedVR desenvolve tecnologias voltadas para a remoção das 

barreiras impostas pelo trabalho remoto com o objetivo de aumentar a produtivi-

dade. Eles disponibilizam uma versão teste de sete dias com todas as funcionalida-

des, além de uma versão gratuita para desktop, além de planos mensais ou anuais 

para as versões imersivas, com a disponibilidade de mais funcionalidades, como as 
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telas múltiplas. Possui versões para desktop (Mac, Windows 10 e Linux) e para 

aplicativos RV (Oculus Quest e Quest 2). 

Spatial35 

Empresa localizada na cidade de Nova York, fundada em 2016 por um con-

junto de investidores que incluem as empresas iNovia Capital, White Star Capital, 

Expa, Kakao Ventures, Lerer Hippeau, Leaders Fund, Samsung NEXT, assim como 

os investidores anjo Mark Pincus (fundador da Zynga), Andy Hertzfeld (cofundador 

da Macintosh) e Mike Krieger (cofundador do Instagram).  

Figura 21: Aula-exposição criada dentro da plataforma Spatial. 

É uma plataforma com interface estável e de uso bastante intuitivo, mesmo 

no caso de iniciantes em RV, ou para aqueles que utilizam desktops para participar 

de experiências imersivas. As salas virtuais apresentam uma arquitetura familiar de 

escritório, com locais para a utilização de post-its e outras atividades colaborativas. 

Também oferece uma grande variedade de mundos separados por objetivos de in-

teração – como galerias de exposição, fogueira ao ar livre, salas de reunião e salas 

de estar - possibilidades de compartilhamento das telas do monitor de cada usuário, 

importação de arquivos 2D e 3D – possibilitando a customização dos ambientes 

disponíveis pelos desenvolvedores – vídeos e PDF’s. Seu diferencial se encontra na 

35https://spatial.io/ 
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rápida curva de aprendizado dos usuários, mesmo os não acostumados com essa 

tecnologia. Além disso, a plataforma está disponível em versões para desktop, apli-

cativos RV e mobile (IOS e Android).  

O avatar utilizado representa um modelo tridimensional do usuário. Ao dis-

ponibilizar uma fotografia de seu rosto, o programa produz um rosto tridimensional 

da imagem fornecida, gerando um modelo que passará a interagir com os outros 

componentes da equipe de forma reconhecida, já que é o rosto real do usuário que 

será apresentado. 

A plataforma é bastante popular nas grandes empresas, principalmente no 

período da pandemia de SARS-CoV-2, como mostra o relato do diretor técnico da 

empresa Mattel, Sven Gerjets: 

Nossas marcas clássicas, como a Barbie e o Hot Wheels, são formadas por diversas 
equipes de designers, engenheiros, comerciantes e fabricantes espalhados por todo 
o mundo. Agora, elas se reúnem em uma sala de projeto espacial, reduzindo a ne-
cessidade de viagem para que todos estejam alinhados. (GERJETS, Microsoft’s
MWC19)

Atualmente a plataforma vem apresentando constantes melhorias em suas 

funcionalidades. Também vem desenvolvendo parcerias com diversos artistas tri-

dimensionais, para a criação de ambientes virtuais inovadores e lúdicos, assim 

como também incentivar a produção de galerias virtuais de NFT’s. 

EngageVR36 

Empresa fundada em 2015, em Waterford, Munster. Ela se destaca no mer-

cado empresarial de pequenas e grandes empresas, conferências, encontros educa-

cionais, simulações, narração de histórias, trabalhos colaborativos e alternativas 

para o trabalho remoto. As suas funcionalidades são simples e apresentam uma per-

formance melhor em RV, apesar de apresentarem versões para desktop e mobile. 

Para acessar a plataforma, é necessário o cadastramento de um endereço de e-mail. 

O grande diferencial desta plataforma é a possibilidade de organizar eventos 

voltados para públicos medianos, como palestras, aulas remotas, treinamento 

36https://engagevr.io/ 
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profissional e simulação voltados para áreas como medicina, pilotagem, bases pe-

trolíferas e comissários de bordo. 

Figura 22: Evento organizado dentro da plataforma Engage. 

Ainda está previsto para o ano de 2023 o lançamento do Metaverso “Engage 

OASIS”, voltado para corporações, profissionais de negócios e jovens alunos que 

buscam atividades com finalidades profissionais e eventos empresariais dentro de 

um ambiente imersivo e remoto. 

A criação do avatar também utiliza uma fotografia do rosto do próprio usu-

ário, mas após a formação do modelo virtual é possível customizá-lo, editando e 

acrescentando características como: tonalidade da pele, altura, gênero, pelos faciais, 

roupas e acessórios. 

Mozilla Hubs37 

Esta plataforma, lançada em abril de 2018 pela empresa Mozilla, possui uma 

interface de criação de ambientes de fácil aprendizado (através da ferramenta 

SPOKE), sendo possível a criação de diferentes mundos, com a possibilidade de 

seu compartilhamento posterior em modalidade pública ou privada, sem a necessi-

dade do download da plataforma ou do uso de aplicativos RV. Além disso, ela 

37https://hubs.mozilla.com/ 
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também fornece uma ampla biblioteca de ambientes públicos criados por outros 

usuários, onde é possível o acesso a qualquer momento. 

Em atividades voltadas para trabalhos colaborativos, é possível a criação de 

salas privadas que comportam até 25 pessoas em um único servidor. Dentro destes 

ambientes é possível compartilhar videochamadas ou vídeos em 360º. O trabalho 

ocorre de forma colaborativa com o compartilhamento de fotos (flats e 360), vídeos 

(flats e 360), links, arquivos PDF, modelos tridimensionais, compartilhamento de 

tela e webcam, textos interativos e desenhos, apenas selecionando a arrastando estes 

arquivos para a sala virtual.  

Figura 23: Usuários conversando em uma das salas do Mozilla Hubs. 

O Mozilla Hubs vem se tornando uma RVS popular, tendo conteúdos e gran-

des comunidades atuantes dentro da plataforma e em outras redes sociais, como 

canais de Youtube, Twitter, Twitch, grupos do Discord e Vimeo. 

A forma de criação dos avatares ocorre a partir de uma biblioteca da plata-

forma (que vão desde bonecos com formato humano até animais ou robôs), ado-

tando um partido gráfico cartunesco. A atenção é focada na interação com outros 

usuários e com o ambiente, aliado às facilidades de manipulação de objetos, do que 

na fidelidade gráfica. Também é possível importar um modelo tridimensional para 

a plataforma, fazendo com que muitos usuários utilizem esta funcionalidade para 

apresentarem avatares mais próximos às suas características físicas. 
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AltspaceVR38 

Plataforma criada em 2013, sendo adquirida pela Microsoft em 2017, vol-

tada para a realização de pequenos eventos, como encontros entre grupos, aulas 

remotas e eventos com usuários ao redor do mundo. Possui suporte para os princi-

pais periféricos de RV, como o OculusRift, HTC Vive, Quest e Quest 2 e Windows 

Mixed Reality, além de suporte em telas 2D através do desktop. 

De acordo com o seu próprio endereço eletrônico, um número crescente de 

festivais e conferências estão optando pelo uso desta plataforma. Dentro algumas 

vantagens, os downloads dos ambientes são realizados de forma rápida, os avatares 

são de fácil personalização, sendo possível que usuários com conhecimentos avan-

çados em programação e modelagem tridimensional utilizem a engine do programa 

para criar seus próprios espaços de eventos em um curto período. Muitos grupos 

sociais se encontram de forma regular na plataforma, assim como experiências que 

envolvam setores da arte, comédia, jogos e teatro. Como exemplo, temos desde o 

evento virtual do Burning Man até o DreamlandXR, evento anual onde são apre-

sentadas tecnologias de RV, RA e holográficas. 

Figura 24: Festival The Burning Man, realizado em RV no ano de 2020. 

38https://altvr.com/ 
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Como uma funcionalidade que se distingue das outras plataformas, temos o 

módulo chamado de “Modo 2D”, onde o usuário tem acesso aos ambientes virtuais 

sem a necessidade de utilizar os periféricos de RV. Através dos comandos de dire-

ção e perspectiva, o desktop pode adotar uma visão em primeira pessoa (categoria 

de RV através da tela, apresentado no capítulo anterior).  

A interação do usuário ocorre através de um avatar customizado acessado 

pelo menu inicial. A plataforma apresenta uma boa oferta de opções para a sua 

customização, apesar de não ser possível realizar o upload de uma fotografia pes-

soal para gerar um modelo semelhante ao corpo físico. O modelo adota um partido 

gráfico cartunesco formado apenas do torso, cabeça e membros superiores, as prin-

cipais partes do corpo visualizadas ao utilizarmos equipamentos de RV. 

Nowhere39 

Metaverso que oferece uma grande quantidade de ambientes criados por ar-

tistas VFX (artistas de efeitos visuais) onde o usuário consegue interagir com seus 

amigos e com outros usuários através de avatares constituídos apenas por pequenos 

painéis flutuantes que exibem o seu rosto através de videoconferência. A plataforma 

funciona em desktops, e a movimentação utiliza as setas direcionais do teclado e o 

movimento do mouse. 

39 https://www.urnowhere.com/ 
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Figura 25: Interação entre usuários utilizando a plataforma Nowhere. 

Sansar40 

Outro exemplo de Metaverso que se destaca das outras plataformas por ofe-

recer ambientes voltados unicamente para shows e interações sociais, inclusive ven-

dendo ingressos para eventos virtuais com apresentações de artistas reais. A plata-

forma oferece diversas opções de customização a partir da compra de itens. Seu 

funcionamento ocorre através de desktops e óculos RV, e o avatar adota a modali-

dade de corpo inteiro. Os modelos virtuais variam desde corpos humanos até corpos 

de animais e personagens da cultura popular. Uma parte importante da customiza-

ção é a possibilidade da escolha do estilo do avatar. 

40https://www.sansar.com/ 
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Figura 26: Cena de uma pista de dança virtual dentro da plataforma Sansar. 

A plataforma Sansar cresceu a partir da comunidade do jogo Second Life, 

que tem sido utilizada na criação e manutenção de mundos virtuais colaborativos 

por mais de 20 anos. As ferramentas dispostas pela plataforma apresentam um bom 

funcionamento em performances de até 100 usuários, incluindo capacidades de 

transmissão por meio do streaming. Os usuários mantêm uma comunidade grande 

e regular onde eventos futuros são divulgados. 

VRChat41 

“Crie, compartilhe e jogue”42 é o slogan exibido na página inicial da plata-

forma. A companhia foi criada em 01 de fevereiro de 2017, e está localizada em 

São Francisco, Califórnia. 

Possui disponibilidade para periféricos de RV e para desktop. Apresenta a 

possibilidade de criação e acesso a uma infinidade de mundos construídos por usu-

ários (com uma média de mais de 25.000 mundos criados, de acordo com a própria 

empresa). O atrativo desta plataforma e que a popularizou, foi a possibilidade de 

fazer amigos ao redor do mundo, realizando qualquer tipo de atividade dentro de 

seus ambientes. De acordo com os números fornecidos pela plataforma agregadora 

41 https://hello.vrchat.com/ 
42Do original: “Create, share and play”. 
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de jogos Steam43, o período compreendido entre setembro e dezembro de 2021 

apresentou um aumento considerável de usuários nesta plataforma, em comparação 

com outras da mesma natureza. 

O usuário interage com outros através de seu avatar, que apresenta um mo-

delo de corpo inteiro, podendo ser customizado, importado de um programa externo 

de modelagem tridimensional, ou disponibilizado por outros usuários dentro da pró-

pria plataforma. A facilidade na seleção e troca de avatares também é um diferen-

cial, possibilitando que o usuário assuma diferentes papéis de acordo com o “per-

sonagem” com o qual ele desejará ser representado. 

A comunicação entre usuários ocorre através de formas gestuais realizadas 

através dos movimentos dos controles de RV, seleção de emojis no menu do prin-

cipal do usuário e movimentos pré-definidos pela plataforma, como acenos e saltos 

mortais. A comunicação verbal ocorre através do uso de microfones e headsets. 

A plataforma regularmente realiza eventos, geralmente voltados para gran-

des públicos, como shows e festivais de música. Além disso, também promove con-

cursos abertos para o público para a submissão de novos mundos e avatares, como 

o evento “Spookality 2021” onde os usuários precisam se inspirar no feriado de

Halloween para criar modelos inspirados por esta temática.

Figura 27: Evento Spookality de criação de avatares dentro da temática de Halloween. 

43Os gráficos são atualizados diariamente: https://steamcharts.com/app/438100 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 2111930/CA



73 

Sinespace44 

Esta plataforma é considerada a que possui maior capacidade para sustentar 

qualquer espaço de evento virtual a partir de um único servidor, embora essas me-

didas estejam mudando constantemente com os testes de plataforma que ocorrem 

em muitas destas empresas.  

Este Multiverso reúne ambientes virtuais dentro de atividades que envolvem 

jogos, música, socialização, educação e negócios. Como exemplo, em setembro de 

2020 aconteceu na plataforma o Festival Internacional de Cinema de Guana-Juato 

com a participação do diretor de cinema David Lynch. Um fator limitante para a 

plataforma é possuir suporte apenas para os periféricos de RV. 

Figura 28: Imagem conceitual da plataforma Sinespace, focada na interação entre usuários. 

O diferencial da Sinespace é a presença de uma grande biblioteca de ele-

mentos customizáveis produzidos por usuários e divididos em categorias como: 

vestimenta, mobiliário, veículos, gestual e ambientes. O avatar possui um modelo 

de corpo inteiro, e as opções iniciais oferecidas pela plataforma são bastante varia-

das, sendo possível que o usuário consiga criar avatares parecidos com a sua versão 

física apenas utilizando as configurações básicas da plataforma. A comunicação 

44 https://sine.space/ 
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entre usuários acontece através de gestos e janelas de texto, e a visão acontece em 

terceira pessoa. 

RecRoom45 

Plataforma fundada em abril de 2016, localizada em Seattle, Washington. 

Pode ser considerado como um dos espaços virtuais mais simples, porém mais 

adaptáveis para criações artísticas, colaboração entre pequenos grupos ou simples-

mente socialização entre amigos.  

De acordo com a descrição encontrada na própria plataforma, a Sala de Re-

creação (ambiente comum do RecRoom) é o melhor lugar para construir e jogar 

com outras pessoas. As possibilidades de interação se dividem em: diversão com 

amigos de todo o mundo para conversar, sair, explorar os diversos mundos criados 

por outros usuários ou construir algo criativo para compartilhar com a comunidade 

da plataforma. Eles se definem como um aplicativo social onde o usuário joga como 

se estivesse em um jogo eletrônico. Apesar de estar no mercado desde o ano de 

2016, ainda é bastante utilizada, exemplo disso foi a criação de um jogo dentro da 

plataforma que simula as tarefas realizadas no seriado sul-coreano bastante popular 

na plataforma de streaming Netflix, o The Squid Game (ou Round 6, na versão bra-

sileira). 

Este Metaverso oferece suporte para dispositivos mobile, desktops e óculos 

RV. Seus avatares possuem um formato e movimentação estilizado - seus modelos 

não possuem pernas e braços (apenas mãos flutuantes) - apesar da grande variedade 

de customização. A visão do usuário ocorre em primeira pessoa. 

45 https://recroom.com/ 
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Figura 29: Ambiente de cinema criado dentro da plataforma RecRoom. 

Facebook Horizon46 

Esta plataforma pertence ao grupo Facebook, e teve o lançamento de sua 

versão beta em 2020. Para utilizá-lo, é necessário possuir um dos dispositivos de 

RV, não aceitando versões em desktop ou mobile. 

O Facebook Horizon é um ambiente de imersão social em Realidade Virtual 

exclusivo do Meta/Facebook, suportado apenas pela plataforma Oculus Rift, a fa-

mília de head-mounted displays (HMD) pertencentes à empresa. É uma espécie de 

rede social à parte, onde o usuário poderá criar um avatar e interagir com outras 

pessoas e fazer o que quiser. Pode ser entendido como uma extensão da sua rede 

social original. 

O usuário tem a capacidade de criar avatares semelhante à sua aparência 

física, que passará a percorrer um ambiente virtual, realizando as mais diversas 

ações de forma livre. Por exemplo, é possível realizar atividades como: conversar, 

jogar, ler notícias, participar de atividades recreativas (como pintura) e ouvir música 

em grupo, ou até mesmo organizar grupos de trabalho ou estudo. 

46 https://www.oculus.com/facebook-horizon/?locale=pt_BR 
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A ferramenta de criação permite que o usuário monte salas com temas de 

sua própria escolha, sendo também possível visitar os mundos construídos por ou-

tros usuários. Aqueles que tiverem dificuldade em usar os recursos de construção 

poderão contar com a ajuda dos Locals, funcionários do Facebook Horizon que 

atuam como guias no mundo virtual. 

O avatar possui uma grande variedade de customização, apesar do partido 

gráfico estilizado, semelhante a um boneco (da mesma forma que o RecRoom e 

outras plataformas, não possuem pernas). A forma de comunicação entre os usuá-

rios ocorre de forma híbrida: o usuário pode se movimentar e gesticular com os 

controles de RV, e pode utilizar o microfone e o headset para falar e ouvir em tempo 

real. Ao mesmo tempo, um outro usuário pode interagir apenas disponibilizando 

uma janela flutuante que dá início a uma videoconferência. Podemos reparar que 

esta plataforma está surgindo como uma grande aposta da empresa Meta/Facebook 

que, por ainda se encontrar em uma versão beta no final do ano de 2022, está apos-

tando na diferenciação na introdução de funcionários que atuam como guias, e a 

exclusividade, já que o acesso acontece apenas pelos equipamentos de RV perten-

centes à empresa. 

Figura 30: Imagem extraída do trailer de apresentação da plataforma Horizon. 
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As plataformas de Realidade Virtual Social estão inseridas dentro de um 

mercado econômico e tecnológico em franca expansão. Com o aumento na aquisi-

ção de periféricos de RV, aliadas às formas alternativas no uso destas plataformas, 

como o uso nas modalidades de desktop e mobile, nos encontramos em um mo-

mento de transição das redes sociais tradicionais, como o Facebook, Instagram e 

Twitter, para ambientes mais imersivos. Os primeiros efeitos já podem ser sentidos, 

como a possibilidade de interação entre usuários através de grupos, que necessitam 

de regulamentação das empresas para evitar constrangimentos e práticas nocivas. 

Mesmo assim, as potencialidades de termos ambientes mais efetivos onde grupos 

minoritários possam se expressar se torna cada vez mais possível e necessário.  

Uma das maneiras afirmativas é através da sua própria representação virtual 

nestes ambientes. Graças à grande pluralidade de customização dos avatares, os 

usuários têm a capacidade de selecionar suas próprias características virtuais, ves-

tindo personagens ou acessórios que visam complementar ou explicitar suas pró-

prias características pessoais, facilitando a comunicação entre indivíduos que com-

partilhem gostos em comum.  

3.3 Realidades Virtuais Sociais: tabela comparativa 

Após a apresentação da taxonomia das plataformas de RVS, foram levanta-

das as principais características de cada uma delas com o intuito de gerar uma tabela 

comparativa de suas potencialidades e características. As categorias utilizadas vi-

saram compreender tanto a parte da manipulação do dispositivo, quanto da confi-

guração dos ambientes e avatares. 

Os critérios utilizados foram: a. Suporte. Através de qual periférico o usu-

ário tem acesso às plataformas de RVS, podendo ser através dos óculos de RV, 

desktop ou mobile (smartphones ou tablets). b. Criação de avatar. Apresenta as 

possibilidades de configuração de sua figura virtual, que pode ser dividida entre: 

Upload (de um modelo externo, criado a partir de sites específicos para a configu-

ração de avatares ou através de softwares de modelagem tridimensional). Configu-

ração na própria plataforma, que fornece características customizáveis como: tona-

lidade de pele, cabelo e olhos, tipo de vestimentas, adereços etc. Fotografia, que 

permite a criação de avatares mais fiéis ao usuário através da técnica de 
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fotogrametria, que gera um modelo tridimensional a partir da fotografia do rosto ou 

do corpo fornecida pelo usuário. Videoconferência, em opções onde não existe um 

avatar propriamente dito, e sim uma janela ligada a uma videochamada do usuário. 

c. Assets. Ou seja, se permite a interação e upload de objetos nos ambientes virtuais.

d. Controle de idade e gênero. e. Exibição do corpo. Que apresenta a forma como

o avatar é exibido para os outros usuários, exibindo um modelo completo ou parcial

(da cintura para a cima). f. Rastreamento. As formas de rastreamento para a inte-

ração dos avatares, podendo ser inexistente, de corpo inteiro, pegada (o usuário

consegue segurar objetos), olhos e sincronização labial. g. Câmera. Quais os tipos

de câmera que o usuário experimenta nas plataformas, indo da primeira pessoa até

a terceira. h. Comunicação. Quais as possibilidades de comunicação entre dois ou

mais usuários: oralmente, textualmente, através de gestos, emojis ou apenas con-

versação a partir de videoconferências. i. Repertório dos avatares. Quais as prin-

cipais tipologias de avatares encontradas em cada plataforma, podendo apresentar

formas humanas, animais, personagens da cultura popular ou não apresentar avata-

res. j. Partido gráfico. Qual o partido gráfico encontrado nas plataformas, podendo

ser realista, cartunesco ou minimalista. O quadro geral onde são apresentadas as

categorias referentes a cada RVS são encontradas no Anexo I no final deste docu-

mento.

Ao compararmos as plataformas, percebemos a unanimidade na utilização 

através do computador, ao contrário do que se esperava, onde apenas a metade delas 

tem suporte para periféricos de RV. A criação de avatares também apresenta uma 

tendência em comum, já que, em sua grande maioria, as plataformas oferecem a 

customização de seus personagens, tendo apenas dois exemplares que utilizam a 

janela com videoconferência. Isso permite analisarmos que a forma como o indiví-

duo se representa em ambientes imersivos é vista como primordial para as empresas 

e programadores. Ainda neste quesito, a exibição dos personagens varia bastante, 

indo da exibição de corpo inteiro para alguns, a apenas partes do corpo visíveis na 

utilização dos óculos VR (como o tronco, mãos e cabeça) em outros. Curioso ob-

servar que aqueles que oferecem a exibição parcial se referem às plataformas que 

possuem acesso através dos periféricos de RV. O repertório dos avatares é quase 

exclusivamente humano, sendo que as outras alternativas (animais e personagens) 

estão disponíveis em apenas quatro plataformas – Mozilla Hubs, Altspace VR, 
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Sansar e VRChat. Isso comprova que a relação desenvolvida em cada plataforma 

está diretamente ligada aos tipos de avatares encontrados em seus ambientes. Os 

corpos virtuais mais diversos estão presentes nas plataformas onde a interação vol-

tada para o lazer e entretenimento é mais significativa. Coincidentemente, esses 

quatro exemplares representam as plataformas mais populares em relação ao nú-

mero de downloads na Quest Store, mercado virtual dos dispositivos da Meta/Fa-

cebook: o Quest, Quest 2 e Quest PRO. A possibilidade de alternação entre gêneros 

e controle de idade está presente em apenas metade das plataformas, o que sinaliza 

a necessidade de um maior controle etário em ambientes onde a interação humana 

é mais intensa.  

Em relação à interação do usuário com o ambiente virtual, vemos que grande 

parte dos exemplares fornecem a opção de upload e manipulação de assets, ou seja, 

é possível criarmos objetos tridimensionais e utilizá-los em RV. A sensação de 

imersão e presença não está apenas voltada para a forma como interagimos com 

outros usuários em primeira pessoa, tendo a mobilidade de objetos e sensação de 

colisão como fatores decisivos que proporcionam com que estes fenômenos ocor-

ram mais intensamente. Além disso, o tipo de câmera, ou seja, a forma como vemos 

os ambientes virtuais, varia bastante. Por serem imersivos, grande parte das plata-

formas adotam a câmera em primeira pessoa. Coincidentemente, aquelas onde a 

proposta de interação em tempo real é mais importante do que a sensação de imer-

são utiliza uma visão em terceira pessoa. Isso também pode ser percebido nos tipos 

de rastreamento do corpo: os exemplares que não utilizam rastreamento represen-

tam estas últimas plataformas, onde o avatar é representado apenas por um perso-

nagem virtual controlado pelo teclado do computador. Já nos exemplares imersivos, 

a grande maioria proporciona o rastreamento do corpo inteiro e da pegada, consi-

deradas as partes ligadas às interações mais básicas em RV: a locomoção e mani-

pulação de objetos. Ainda neste quesito, algumas poucas plataformas oferecem ex-

periências mais imersivas, permitindo com que seja realizada a captura do movi-

mento dos olhos e da boca. Isso se deve ao fato de que, nestes ambientes, a comu-

nicação entre usuários é vista como essencial. A evolução dos periféricos de RV 

também influenciam a utilização destas capturas, pois, ao possibilitarmos que mo-

vimentos mais complexos sejam reproduzidos, como a mobilidade dos dedos, bra-

ços e antebraços, piscada dos olhos e movimento do globo ocular, assim como a 
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sincronização dos lábios, demanda a utilização de mais câmeras de captura nos he-

adsets, e às vezes, até de câmeras externas, o que acarreta a utilização de espaços 

cada vez maiores para a imersão em ambientes virtuais. 

A comunicação verbal é a modalidade de comunicação mais utilizada nestas 

plataformas. O ato de falar induz a um senso de intimidade e instantaneidade, pos-

sibilitando com que os usuários capturem as diferentes entonações de uma frase, o 

que não é possível através apenas da escrita. Apesar disso, grande parte das plata-

formas também oferecem esta última modalidade como forma alternativa de comu-

nicação. Como forma de promover uma maior particularidade dos avatares, tor-

nando a forma de se comunicarem mais personalizáveis, algumas plataformas (as 

focadas na comunicação entre usuários) oferecem a opção de utilizar movimentos 

pré-gravados, como movimentos de dança, cumprimentos e poses ao manter o per-

sonagem inerte, e exibição de emojis, se assemelhando às funcionalidades encon-

tradas em grande parte das redes sociais tradicionais. 

Por fim, o estilo dos gráficos encontrados nas plataformas não apresenta 

uma tendência dominante: metade das plataformas optaram por apresentar gráficos 

mais cartunescos, o que possibilita com que os usuários experimentem sensações 

mais fantásticas ao estarem imersos em seus ambientes, sendo que a outra metade 

optou pela utilização de gráficos mais realistas, tornando a RV mais próxima da 

realidade física. Neste último quesito, as plataformas voltadas para atividades ins-

titucionais, como as de eventos corporativos, ou as de desenvolvimento colabora-

tivo e prototipagem são as que mais utilizam este tipo de gráfico. 

Atualmente, temos a disponibilidade de um grande número de plataformas 

de RVS. A partir da análise de suas características, podemos perceber uma tendên-

cia na escolha de certas funcionalidades, de acordo com os objetivos de cada plata-

forma. Isso nos leva a pensar que existe uma linguagem em comum que faz com 

que um ambiente virtual seja classificado como RVS, como a utilização de avatares, 

a comunicação verbal e a manipulação de objetos. As nuances em cada um desses 

quesitos representam as particularidades oferecidas por cada plataforma, deixando 

para os próprios usuários a decisão na utilização de certos ambientes virtuais, em 

detrimento de outras. 
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A apresentação do corpo queer em ambientes virtuais 

O corpo é uma construção social, cultural e histórica. Quando Simone de 

Beauvoir, em seu livro O Segundo Sexo47, estabeleceu que ninguém nascia mulher, 

mas tornava-se, despertou o pensamento sobre o que entendemos por condição de 

gênero, na tentativa de explicar a subordinação da mulher na sociedade moderna, 

propondo, na teoria, a desconstrução da naturalização feminina. No entanto, este 

pensamento proporcionou a repetição do fim a que ele se tratava: ser mulher, o que 

acabou por reforçar a ideia da existência consolidada no pensamento da sociedade 

do binômio do gênero: o masculino e o feminino. Neste capítulo, pretendemos con-

testar a nossa compreensão sobre gênero e identidade, indagando sobre o que sig-

nifica ser homem, mulher ou queer. Também esperamos levantar questionamentos 

sobre o que entendemos por gênero, corpo e sexualidade; se a identidade de gênero 

está subjugada a ordem natural do corpo sexuado, se existe algo além dos binaris-

mos: homo/heterossexual e mulher/homem e, por fim, se as sexualidades na ver-

dade são expressões de performances ocorridas em territórios sociais.  

Para isso, abordaremos o conceito de sexualidade como expressão da per-

formance social, e não (apenas) como uma imposição biológica. Também mostra-

remos como os corpos desviantes da lógica binária, os corpos queer, são expressões 

dessas identidades construídas socialmente. As identidades, imagem de si, a relação 

com o outro, são temas que conversam entre si, todos contribuindo para a formação 

do corpo real, que nos representa. Após definirmos o corpo humano à luz da teoria 

queer, pretendemos demonstrar como esse se comporta segundo as facilidades 

47 O Segundo Sexo (Le Deuxième Sexe, título original em francês), obra publicada pela primeira vez 
em 1949, é considerada como um dos trabalhos mais importantes e influentes do movimento femi-
nista que se consolidaria nas décadas seguintes. 
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proporcionadas pelos ambientes virtuais, segundo a lógica da caracterização dos 

avatares. 

4.1 A teoria queer e a potência dos corpos desviantes 

Antes de aprofundarmos sobre as implicações do corpo queer em ambientes 

virtuais, precisamos defini-lo. Segundo LOURO (2013), as origens de um modo de 

pensar queer surgiu pela não conformidade com as regras consolidadas até então, 

contribuindo para o embate contra as imposições sociais vigentes - a lógica binária 

“masculino” e “feminino” – das identidades de gênero. O queer “representa clara-

mente a diferença que não quer ser assimilada ou tolerada, e, portanto, sua forma 

de ação é muito mais transgressiva e perturbadora” (LOURO, 2013, p.39). 

De acordo com a autora, os indivíduos carregam durante a vida determinados 

estigmas corporais que se consolidam tanto pelas bases biológicas (ou seja, o gênero 

constituído pelo cromossomo) quanto pelas religiosas (as questões morais sobre o 

certo e o errado que afetam os indivíduos desde a etapa inicial da sua vida social): 

A declaração “É uma menina!” ou “É um menino” também começa uma espécie 
de “viagem”, ou melhor, instala um processo que, supostamente, deve seguir um 
determinado rumo ou direção. A afirmativa, mais do que uma descrição, pode ser 
compreendida como uma definição ou decisão sobre um corpo [...] inaugura um 
processo de masculinização ou de feminilização com o qual o sujeito se compro-
mete. Para se qualificar como um sujeito legítimo, como um “corpo que importa” 
[...] o sujeito se verá obrigado a obedecer às normas que regulam sua cultura. 
(LOURO, 2013, p.15)  

Através de uma teoria de ação performativa que resulta em efeitos políticos 

sobre os corpos, o queer pode ser colocado no lugar oposto ao binarismo das con-

cepções masculinas e femininas. Segundo ALÓS (2011), os corpos considerados 

legítimos para uma existência cultural são os corpos heterossexuais, enquanto aque-

les que se distanciam desta categoria impositiva, configuram-se como corpos instá-

veis, desviantes e problemáticos. Desse modo, ao expandir o nosso entendimento 

sobre o corpo, sexo e gênero, expandimos nossas noções de subjetividade, abra-

çando o corpo queer como uma ferramenta de hackeamento dos e nos espaços so-

ciais. 
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Enquanto movimento, o queer surge no final da década de 1980, como res-

posta à necessidade dos movimentos gays, lésbicos e feministas norte-americanos 

em questionar a heteronormatividade compulsória presente na sociedade. Nesta 

perspectiva, os sujeitos e práticas sexuais consideradas desviantes iniciam um de-

bate em que se colocam no lugar de oposição e contestação do binômio homem/mu-

lher, homo/heterossexual e natureza/cultura, contrapondo os processos de normati-

zação de gênero, sexualidade e corpo aos quais sempre foram submetidos. Esses 

corpos, então, se propõem como um novo modelo estilístico de si a partir de um 

movimento pós-identitário, ou seja, buscam assumir novos espaços para identida-

des que não se encontram fixas e anti-normalizadoras. Originalmente, o termo era 

utilizado pelos norte-americanos de forma pejorativa para se referir a homossexuais 

- o que no nosso cenário nacional teria como equivalentes as palavras: “viado”,

“sapatão”, “bicha”, entre outros – como também quando queriam se referir ao con-

junto de gays e lésbicas:

O termo queer surge como uma interpelação que discute a questão da força e da 
oposição, da estabilidade e da variabilidade no seio da performatividade. Este 
termo tem operado como uma prática linguística cujo propósito tem sido o da de-
gradação do sujeito a que se refere, ou melhor, a constituição desse sujeito medi-
ante este apelativo degradante. Queer adquire todo seu poder precariamente através 
da evocação reiterada que o relaciona com acusações, patologias e insultos (BU-
TLER, 2002, p.61) 

Com o surgimento dos movimentos a favor das minorias de identidade e de 

gênero, este termo passa a ser reapropriado, e na brincadeira de confundir e perfor-

matizar suas práticas discursivas, ganha força como título de exaltação: 

A expressão, repetida como xingamento ao longo dos anos, constituiu-se num 
enunciado performativo que fez e que faz existir aqueles e aquelas a quem nomeia. 
Performativamente instituiu a posição marginalizada e execrada. A posição que 
teria de ser indesejada. No entanto, virando a mesa e revertendo o jogo, alguns 
assumiram o queer, orgulhosa e afirmativamente, buscando marcar uma posição 
que, paradoxalmente, não se pretende fixar. Talvez fosse melhor dizer buscando 
uma disposição, um jeito de estar e de ser. Mais do que uma nova posição de sujeito 
ou um lugar social estabelecido, queer indica um movimento, uma inclinação. Su-
põe a não-acomodação, admite a ambiguidade, o não-lugar, o trânsito, o estar-en-
tre. Portanto mais do que uma identidade, queer sinaliza uma disposição ou um 
modo de ser e de viver. (LOURO, 2006) 
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O Queer passa, então, a ser utilizado como um termo “guarda-chuva” que cobre 

as múltiplas sexualidades desviantes que não se viam representadas nas expressões li-

mitadas dos gays e lésbicas (conformadas ao binarismo homem e mulher). Ele também 

é reapropriado nos Estados Unidos, dentro da área dos estudos de gênero, passando a 

ser utilizado como teoria48. As questões a respeito da sexualidade se expandem ao es-

tudo que desafia a noção de uma identidade fixa e que nega o essencialismo generali-

zado, na medida em que se organiza na performance de identidades plurais, construídas 

diariamente no ambiente social. 

BUTLER (2006), ao trabalhar conceitos como o da heterossexualidade compul-

sória, reforça que a imposição cultural do que entendemos como masculino e feminino 

aliena a possibilidade de um reconhecimento de sujeitos, cujos perfis não se enquadram 

em nenhum dos lugares. Portanto, a vulnerabilidade e a violência projetadas em deter-

minados grupos são alçadas e reforçadas a partir de tais práticas ritualizadas, que exer-

cem um movimento de isolamento daqueles que não se enquadram nas regras sociopo-

líticas e culturalmente definidas.  

Partimos, então para o que entendemos por gênero. Segundo BUTLER (2018), 

este pode ser entendido por uma construção social móvel, ou seja, é uma construção 

constante de atos sociais repetitivos que ela chamará de performatividade. A autora 

defende o corpo como um espaço que permite a manipulação e reconfiguração das 

noções tradicionais (e heteronormativas) sobre gênero, ao estipular que: 

Se o fundamento da identidade de gênero é a repetição estilizada de atos no tempo, 
e não uma identidade aparentemente homogênea, existem possibilidades de 
transformar o gênero na relação arbitrária entre esses atos, nas várias formas 
possíveis de repetição e na ruptura ou repetição subversiva desse estilo. (BUTLER, 
2018, p. 3) 

Segundo Butler, tanto a masculinidade quanto a feminilidade são construtos 

sociais que refletem estruturas de poder, especificamente aquelas onde o masculino é 

o elemento dominador. O entendimento sobre a diferenciação dos sexos e, mais pro-

fundamente, do gênero, como construto social, cultural e político, passa antes de tudo

pelo compreensão do masculino e do feminino como produções discursivas nas quais

48 A Teoria Queer teve sua origem nos Estados Unidos, em meados da década de 1980. Ela se baseia 
nos estudos feministas, que criticam a concepção de gênero como parte essencial do ser individual, 
sendo fortemente influenciada pela obra de Michel Foucault. 
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está em jogo o poder, conforme observado no texto de FOUCAULT (1999), onde 

afirma que  a sexualidade é um “dispositivo histórico”, visto que é uma invenção social, 

uma vez que, se constitui, historicamente, a partir de múltiplos discursos sobre sexo: 

discursos que regulam, normatizam, que instauram saberes, que produzem verdades.  

Ainda sobre os estudos de Butler, a identidade de gênero não tem seu início 

na natureza (origem biológica), e nem é parte da nossa essência, ou seja, é algo 

considerado fluido, que constantemente está se repetindo e se reafirmando através 

dos nossos atos sociais, como: o modo de nos vestirmos, os gestos que usamos, 

além da nossa própria linguagem, onde nos comunicamos e mostramos quem so-

mos. Os papéis sociais que desempenhamos geralmente são resultado de processos 

inconscientes condicionados pela cultura desde o período de socialização. Segundo 

LOURO (1997) destaca: 

As identidades de gênero [...] estão continuamente se construindo e se transfor-
mando. Em suas relações sociais, atravessadas por diferentes discursos, símbolos, 
representações e práticas, os sujeitos vão se construindo como masculinos ou fe-
mininos, arranjando e desarranjando seus lugares sociais, suas disposições, suas 
formas de ser e estar no mundo. (LOURO, 1997, p. 28) 

Desse modo, podemos assumir a distância existente entre o nosso ser e nossa 

identidade, e ao fazer isso nos é permitido manipular a nossa identidade através da 

mudança em nossos discursos performativos. Conforme defendido por BUTLER 

(2003), “o gênero é uma identidade tenuamente constituída no tempo, instituído num 

espaço externo por meio de uma repetição estilizada de atos.” (BUTLER, 2003, p. 200). 

Para perturbar essa ordem de dicotomia de gênero e subverter as categorias sociais que 

sufocam a nossa liberdade, devemos performar individualmente o gênero que escolhe-

mos, independente do sexo e sexualidade.  

Os estudos à luz da teoria queer citam a importância da performatividade em 

espaços sociais na construção das identidades de gênero. Segundo ALTMAYER 

(2016), o corpo possui uma dimensão política, onde “a arte expressa através dos corpos, 

externaliza potências políticas, trabalha na ressignificação de comportamentos, na ge-

ração de novos saberes do corpo, e se converte em instrumento de guerrilha, em estra-

tégia de defesa e resistência aos dispositivos de controle que nos atravessam (ALTMA-

YER, 2016, p.28). Ao nos transportarmos para o mundo virtual, percebemos que este 

fenômeno adquire novas camadas de significado, pois o que antes era apenas a atuação 
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performativa que nos caracterizava como sujeitos (no mundo real), agora temos outra 

modalidade de corpos que nos permite performar em mundos com contextos diferentes. 

Esses novos corpos também são imersos em significados, não sendo apenas marionetes 

de um usuário ao jogar um jogo eletrônico. Através deles, podemos demonstrar e es-

conder partes de nossa identidade, podemos estabelecer relações, podemos nos apre-

sentar através de diversas formas. Os avatares se apresentam como uma nova possibi-

lidade de apresentação de si, e como constructo de um corpo queer, um corpo virtual 

desviante. 

4.2 O avatar como entremeio da dialética entre o real e o virtual 

Testemunhamos um momento em que, cada vez mais, as nossas vidas e ati-

vidades que antes ocorriam em um mundo físico, estão sendo substituídas por sua 

contraparte virtual. LÉVY (1997) afirma que a virtualização não pode ser conside-

rada nem boa, nem má e nem neutra, pois se apresenta como o movimento do “devir 

outro” do humano. A virtualidade possui apenas uma pequena afinidade com o 

falso, o ilusório e o imaginário. Trata-se de “um modo de ser fecundo e poderoso, 

que põe em jogo processos de criação, abre futuros, perfura poços de sentido sob a 

plenitude da presença física imediata” (LÉVY, 1997, p. 2).  

Apesar de serem, em certa forma, conceitos diferentes, o real e o virtual não 

podem ser considerados como conceitos opostos. Ao fazer uma análise mais apro-

fundada, apresentam, inclusive, certas semelhanças ao dialogarem entre si. Assim, 

a dialética real-virtual dá lugar a outras: a possível/real e a virtual/atual. O conceito 

de possível utilizado por Lévy tem sua origem nos trabalhos de DELEUZE49 

(1988). Para o autor, o possível já está constituído, apesar de permanecer no limbo. 

Se realizará sem que nada mude em sua determinação nem em sua natureza. Pode-

mos considerar que este representa um real que se encontra latente, está imerso em 

potencialidades. A única diferença entre o possível e o real é a sua própria realiza-

ção: a atribuição de um caráter de existência a partir de uma perspectiva. A dife-

rença entre o possível e o real é, portanto, puramente lógica. 

49DELEUZE, Gilles. Différence et répétition, PUF, Paris, 1968. 
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Já a segunda dialética (virtual/atual) tem a ver com a interação humana no 

mundo virtual. A palavra virtual tem sua origem no latim medieval, sendo uma va-

riação da palavra Virtualis, derivado por sua vez de Virtus, que significa força, po-

tência. Para alguns filósofos escolásticos, o significado de virtual é tudo o que 

existe, é latente (ou potente) e não em ato. O virtual se opõe, então, ao atual. Ele se 

apresenta como um complexo nó de tendências ou de forças que acompanham uma 

situação, um acontecimento, um objeto ou uma entidade, se encontrando antes da 

concretização efetiva. É um “complexo problemático, o nó de tendências ou de for-

ças que acompanha uma situação, um acontecimento, um objeto ou uma entidade 

qualquer, e que chama um processo de resolução, a atualização” (LÉVY, 1997, pág. 

16). 

Quando temos uma coisa, uma pessoa, uma informação se virtualizando, te-

mos um processo reverso. Elas se desterritorializam, se tornam “não presentes”, 

perdem seus vínculos com o território físico ou geográfico e com a temporalidade. 

Como exemplo, observamos que nas RVS, graças à telepresença, a interação pode 

ocorrer com usuários localizados em qualquer parte do mundo. O mecanismo de 

comunicação é baseado em trocas instantâneas de mensagens (escritas ou faladas). 

Devido à perda do referencial da temporalidade, podemos revisitar lugares já não 

existentes no mundo real, reconstruções tridimensionais imersivas que permitem ao 

usuário revisitar antigas civilizações onde provavelmente toda a arquitetura encon-

trada lá talvez nem mais exista (no mundo real). 

Portanto, é virtual “toda entidade desterritorializada, capaz de gerar diversas 

manifestações concretas em diferentes momentos e locais determinados, contudo, 

sem estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular" (LÉVY, 1999, 

pág.42). 

O conceito de virtual é resultado direto dos avanços tecnológicos alcançados 

no período pós-moderno50. A telefonia celular (com a popularização dos smartpho-

nes), a internet e os hardwares de videogames inauguraram um período em que o 

contato ocorre de forma instantânea e independente da distância física entre seus 

usuários. Essas ferramentas tecnológicas contribuíram para o surgimento das 

50A maioria dos historiadores consideram como período pós-moderno toda a estrutura sociocultural 
vigente a partir dos anos 80, consistindo em um ambiente caracterizado pela globalização e pelo 
domínio do sistema capitalista. 
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interações virtuais. Este ambiente virtual é constituído de forma a expandir nossa 

própria existência, com a possibilidade de exibirmos identidades construídas deli-

beradamente. Dessa forma, a virtualidade das interações virtuais se inseriu no pró-

prio devir da vida pós-moderna, não modificando apenas o comportamento hu-

mano, mas se inserindo de alguma forma na subjetividade, identidade e constituição 

psíquica: 

O mundo ficcional é um mundo povoado. Nele as personagens, dançam, falam, 
correm e “vivem suas vidas”. Nas ficções audiovisuais, o espectador observa esse 
mundo atentamente e o admira, ao mesmo tempo em que tenta participar dele de 
alguma forma. Vivemos a inquietação de estarmos sempre sendo excluídos dessas 
experiências extraordinárias, até que um corpo vazio aparece e se oferece a nossa 
incorporação. Ele conduz através da realidade estranha da fantasia e nos envolve 
nos acontecimentos tornando-nos participantes de um novo mundo. Aos poucos, 
este corpo se abandona aos nossos desejos e motivações e nos deixa guiá-lo dentro 
de uma nova realidade, dando-nos tanta autonomia a ponto de transformar nos pró-
prios donos da história. A esse corpo damos o nome de avatar. (SEVERO, 2011, 
pág. 55). 

O termo “avatar” tem sua origem no sânscrito (Avatãra) - uma língua ances-

tral encontrada no Nepal e na Índia que tem como significado “Descida de Deus”. 

Segundo AHN, FOX e BAILENSON (2012), este termo tem origem na religião 

hinduísta, representando a encarnação de uma deidade (ser divino hindu) que des-

ceu à Terra. Segundo SEPPI e CARDOSO (2014), um dos pilares do hinduísmo é 

a crença de que dentro de cada ser humano existe uma alma imortal (chamada de 

atman51), que assume distintas formas nas cíclicas reencarnações existentes no 

plano terreno. O avatar, então, representa uma forma distinta de encarnação, quando 

a deidade, por amor à Terra e à humanidade, renasce no mundo físico por vontade 

própria. O significado religioso atribuído à origem do avatar oriental apresenta pa-

ralelos com a nossa contraparte ocidental. O uso mais popularmente conhecido se 

refere à autorrepresentação digital de um usuário em ambiente virtual, mas alguns 

autores consideram que qualquer forma de individualização digital pode ser carac-

terizada como espécies de avatares: “um nome, uma voz, uma foto, ou um endereço 

51 Atman ou Átma, de acordo com o hinduísmo, é o mais elevado princípio humano, a Essência 
divina, amorfo e indivisível. A expressão também é utilizada para expressar as divindades Brah-
man ou Paramatman. 
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de e-mail, todos podem ser considerados como avatares” (BAILENSON et al, 2008, 

tradução nossa).52 

 Figura 31: A deusa Vishnu e seus 10 avatares. 

No contexto ocidental, que possui conexão com o ciberespaço, os avatares 

são representações do eu, artefatos tecnológicos que fornecem um corpo gráfico 

tridimensional como âncora para interações ocorridas no mundo virtual. São, por-

tanto, sinônimo de corporificação, permitindo comunicações "realistas" em ambi-

entes simulados. O avatar como representação gráfica tridimensional, utilizada em 

plataformas de RVS é a definição que utilizamos neste trabalho. Como contribuição 

ao seu conceito técnico, o autor RAMOS (2010) considera que o avatar é uma ima-

gem construída em ambiente virtual com a intenção de expandir nossa existência, 

utilizando de identidades construídas no mundo das redes interconectadas. Essa ex-

tensão existencial traz consigo parte de nossa subjetividade projetada pelo próprio 

usuário. 

O aperfeiçoamento das tecnologias imersivas tem tornado as experiências vir-

tuais cada vez mais imersivas e sensoriais, transformando o avatar em um “corpo 

52 Do original: “Therefore, a name, a voice, a photo, or an email address can all be considered as 
a user’s avatar”. 
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vivo” que apresenta expressões físicas e emocionais dos usuários, e com isso, tor-

nando a comunicação e interação nesses espaços mais rica e real. Os estudos das 

relações entre avatares em ambientes virtuais revelam mais do que possíveis formas 

de comunicação, eles também revelam a maleabilidade da noção de identidade do 

sujeito: a identidade de uma pessoa ou comunidade virtual se torna fluida, passível 

de revisão através das interações com outros dentro de espaços virtuais. TAYLOR 

(2002) afirma que os “avatares, de fato, vêm para fornecer acesso na criação de 

identidades e vidas sociais. Os corpos que as pessoas usam nesses espaços fornecem 

um meio de vida digital - para habitarmos plenamente este mundo. Não é 

simplesmente um usuário existindo apenas da ‘mente’, mas sim, construindo suas 

identidades através dos avatares.” (TAYLOR, 2002, p.40, tradução nossa). 

     Figura 32: Avatares criados pelo software Metahuman Creator. 

A partir de uma visão sociológica de IKEGAMI (2001), que considera as re-

des como realidades fenomenológicas, a identidade do indivíduo deixa de ser con-

siderada como fixa, mas sim um estado contínuo da fusão das redes sociais, cultu-

rais e cognitivas. Dependendo do cenário onde o indivíduo se encontra, este poderia 

exibir um aspecto diferente de si, e em uma situação em que corpos precisam ser 

moldados, como no caso dos avatares, permite com que esses indivíduos projetem 

em suas imagens corporificadas de acordo com a situação, desejando acentuar 
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características desejáveis a ele, ao mesmo tempo que esconde as que não deseja, 

possibilitados pelas facilidades existentes nas ferramentas virtuais. Esse jogo de 

“seleção de máscaras sociais”, nos faz perceber que a performatividade dos ambi-

entes virtuais também são ditados por uma metáfora onde o usuário se enxerga 

como um ator em cima do placo de teatro, e a audiência sendo os outros usuários 

presentes na interação. Esta dinâmica estabelece relações significativas que contri-

buem na formação do sujeito virtual, e por que não, do corpo queer virtual. 

4.3 A representação do eu queer na vida cotidiana e virtual 

Em sua obra intitulada “A representação do eu na vida cotidiana”, 

GOFFMAN (1975) analisa a interação coletiva e, através da metáfora do teatro, 

demonstra como os indivíduos “atuam” na intenção de projetar uma imagem dese-

jável de si. Estes, considerados pelo autor como, simultaneamente, atores e espec-

tadores, ao estarem diante do palco, ou seja, ao estarem em contato com outras 

pessoas, se mostram conscientes da observação pública, atuando segundo determi-

nadas regras e convenções sociais, pois ao não fazerem estariam atrapalhando a 

construção da imagem que desejam exibir, como se retirassem a máscara social de 

seus rostos: 

A sociedade está organizada tendo por base o princípio de que qualquer indivíduo 
que possua certas características sociais tem o direito moral de esperar que os ou-
tros o valorizem e o tratem de maneira adequada [...] um indivíduo que implícita 
ou explicitamente dê a entender que possui certas características sociais deve de 
fato ser o que pretende que é [...] automaticamente exerce uma exigência moral 
sobre os outros, obrigando-os a valorizá-lo e a trata-lo de acordo com o que as 
pessoas de seu tipo têm o direito de esperar. (GOFFMAN, 1975, p.25)  

Além das impressões que deliberadamente transmitimos, Goffman também 

utiliza a metáfora da máscara como um meio de ocultar e revelar características na 

relação direta entre dois indivíduos. De acordo com PARK (1950), o indivíduo não 

está, de fato, representando outra pessoa, já que “esta máscara é o nosso mais ver-

dadeiro eu, aquilo que gostaríamos de ser. Ao final, a concepção que temos de nosso 

papel torna-se uma segunda natureza e parte integral de nossa personalidade” (apud 
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GOFFMAN, p.32). Ou seja, a máscara e a pessoa atrás dela não representam meca-

nismos de simulação de identidades, e sim representam partes do indivíduo. 

Devemos entender a época que Goffman se encontrava, distante das evolu-

ções tecnológicas e de comunicação que dispomos hoje. Naquele tempo, o autor 

estava concentrado em estudar as interações entre os indivíduos em um cenário fí-

sico. Mesmo assim, seus escritos adquiriram nova importância quando pensamos 

nas relações firmadas em territórios virtuais que, de acordo com MILLER (2012), 

assume que a interação eletrônica é um processo natural da extensão do que o autor 

escreveu. As possibilidades de customização de seus avatares – indo desde carac-

terísticas físicas como o tom de pele, cabelos, pelos faciais e altura, quanto com-

portamentais, como estilos de roupas e acessórios e as formas particulares de mo-

vimentação do usuário - presentes nas plataformas imersivas, tem possibilitado com 

que os indivíduos não apenas se apresentem nestes ambientes de maneira premedi-

tada, mas também experimentem os limites de suas subjetividades, ao atuarem além 

dos limites impostos pelas regras sociais do mundo físico. 

Nesse contexto, segundo a metáfora utilizada por Goffman, podemos con-

siderar que o ambiente online atua como o palco e a vida real, offline, como os 

bastidores, fazendo com que seus atores invistam nos figurinos de apresentação nos 

cenários virtuais – na intenção de provocar determinadas reações nos outros usuá-

rios. Segundo BAILENSON e BEALL (2006), os avatares são sujeitos a uma inte-

ração social transformada, fenômeno esse que faz com que os usuários enfatizem 

ou minimizem certos aspectos de si mesmo, como a aparência e o comportamento. 

Tudo isso se tornou possível a partir das ferramentas encontradas nessas platafor-

mas, que permitem com que os usuários se tornem editores e criadores de si mes-

mos. Exemplo disto pode ser vista em plataformas como o VRChat, que possui fun-

cionalidades de fácil alternância de avatares, bastando o acionamento do painel pes-

soal do usuário. Essa facilidade permite com que um mesmo perfil possua uma car-

tela de “personagens” disponíveis para serem utilizados de acordo com o ambiente 

onde este se encontra ou com o grupo ao qual esteja interagindo. Embora o trabalho 

de Goffman se referisse a sutilezas presentes nas interações cotidianas do mundo 

real, podemos considerar que a facilidade na alternância de avatares representa uma 
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nova realidade da afirmação do autor de que adotamos múltiplos papéis e identida-

des em interações reais, agora presentes em ambientes imersivos. 

Figura 33: Avatares encontrados na plataforma VRChat. 

4.4 O Ciberqueer como resultado da performatividade de Judith Butler 

As tecnologias de RV possibilitaram a construção de espaços com dimen-

sões e possibilidades quase ilimitadas (comparado ao mundo real, regido sob regras 

sociais, éticas e físicas), possibilitando a manipulação gráfica de acordo com os 

objetivos dos programadores e/ou usuários. A partir da interação com outros usuá-

rios e da variedade dos cenários virtuais, o indivíduo contemporâneo tem disponível 

para si a possibilidade de obter novas experiências. A forma como podemos mode-

lar nossos corpos virtuais resulta pode resultar no surgimento de corpos queer não 

conformados com a hegemonia dos padrões de gênero: 

Com a possibilidade de controle desses corpos, proposta pela grande maioria dos 
jogos digitais e plataformas MMO, um corpo constituído com características dúbias 
que não indicariam um gênero ou sexo certo poderia ser criticado e confrontado 
pela/o jogador/a-interator/a, mas nunca completamente ignorado. Isso porque a li-
gação (e identificação) entre interator/a e avatar é imprescindível para a constitui-
ção da experiência nessa mídia, visto que o/a jogador/a deve ser “incorporado/a” 
pelo avatar (AZEVEDO, 2006).  
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HARAWAY (1991), em seu Manifesto Ciborgue, preconiza a construção 

subjetiva do corpo que virá a resultar no surgimento de um novo modelo de ser 

humano: o ciborgue, um corpo-criatura surgido a partir do mundo pós-orgânico, 

pós-gênero e pós-ideológico. A constituição híbrida deste corpo tem suas origens 

no gênero literário de ficção científica e nos avanços tecnológicos do campo da 

ciência, que fizeram com que os corpos humanos – masculinos e femininos – fos-

sem, cada vez mais, conectados às máquinas. Segundo a autora, este corpo inédito 

não representa o utópico das obras ficcionais, mas sim, o devir-máquina do corpo 

contemporâneo: 

Nós somos a máquina, nossos processos, um aspecto de nossa corporificação. 
Podemos ser responsáveis pelas máquinas; elas não nos dominam nem nos 
ameaçam. Somos responsáveis pelos limites; nós somos elas. Até agora (era uma 
vez), a corporificação feminina parecia ser dada, orgânica, necessária; e a 
personificação feminina parecia significar habilidade na maternidade e suas 
extensões metafóricas. Só estando deslocados poderíamos sentir o intenso prazer 
nas máquinas, e então nos desculpar de que, afinal de contas, essa era uma atividade 
orgânica apropriada para mulheres. Os ciborgues podem considerar mais 
seriamente o aspecto parcial e fluido do sexo e da incorporação sexual. 
(HARAWAY, 1991, p.181) 

O texto da autora nos é apresentado em formato de manifesto, gênero textual 

dissertativo, de cunho político, cultural e social, que visava expressar o ponto de 

vista dos movimentos feministas, gays, lésbicos e queer da década de 90. O pensa-

mento ciborgue foi o resultado de reflexões iniciadas nos anos 80, devido ao avanço 

da sociedade tecnológica e o surgimento de interpretações da cultura e da sociedade 

marcadas pelo pós-estruturalismo. A construção do corpo ciborgue abriu espaço 

para a formação de sujeitos fluídos, longe das identidades modernas fixas e, princi-

palmente, do conceito de transcendência e universalidade da experiência humana, 

contestando as concepções dialéticas atuantes na sociedade contemporânea, como 

o espaço físico e o não-físico, humano e máquina, e humano e animal. O corpo

humano resultado dessas transformações é um corpo em constante transformação,

ou seja, segundo a autora, um corpo “pós-humano”, visto que as concepções sobre

a rigidez das identidades de gênero e sobre o papel da mulher na sociedade moderna

(ao qual a Teoria Queer também se sustenta) eram contestadas. Dessa maneira, é

possível enxergar na construção dos corpos virtuais formados pelos avatares uma

potência de vivência além-gênero, uma materialização literal e gráfica desse sujeito
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pós-humano: uma reflexão do ser construída sob um viés necessariamente político 

e não-essencialista que nega a suposta “naturalidade” dos corpos binários masculi-

nos e femininos. 

Tal construção vai de encontro com que MORTON (1995) denomina por 

ciberqueer. Segundo TUDOR (2012), este “cibersujeito” poderia ser definido como 

“a manifestação final da teoria queer, visto que transcendia o mundo físico em um 

espaço paralelo, onde o sujeito seria livre e flexível para escolher quem ser” (TU-

DOR, 2012, p.6, tradução nossa). Em seu ensaio “O nascimento do Ciberqueer”, 

Morton discursa sobre o termo queer (como já visto neste capítulo), como referên-

cia ao sujeito historicamente marginalizado que, à luz das mudanças históricas pro-

venientes da teoria pós-moderna, teve sua constituição identitária reinterpretada. Na 

sua visão, os estudos queer seriam, ao contrário dos estudos gays e lésbicos (foca-

dos no debate das identidades LGBT que ainda seguiam uma lógica heterossexual 

normativa), uma forma de pensar as sexualidades a partir da produção cultural e 

histórica do desejo.  

O Ciberqueer, então, seria o efeito do encontro das formas de pensar e agir 

queer com os usos massificados da rede mundial de computadores, resultando em 

uma potente força de desconstrução dos binarismos de gênero e sexualidade. Pode-

mos pensar a internet como um cenário situado em um plano além do mundo real e 

físico, onde é possível interagir com sujeitos, e desse encontro resultaria a possibi-

lidade de, como compreendido por DELEUZE (1976), uma potência para constru-

ções não orientadas por um espaço-tempo específico, sendo ao mesmo tempo micro 

e macropolíticas, com fronteiras ou direcionamentos porosos e instáveis, rompendo 

não só com os binarismos ou as identidades históricas, mas com a própria ideia de 

corporeidade moderna. 

Talvez pelo momento histórico em que o autor estava presente – os primei-

ros anos da década de 90, que marcaram o início dos estudos com a perspectiva 

queer e o uso massificado da rede mundial de computadores –, podemos considerar 

que Morton tinha uma ideia utópica sobre a tecnologia, pois via que esta era uma 

forma ilimitada que sempre possibilitaria a desestabilização dos corpos binários, 

fato este que não presenciamos na prática, pois os jogos eletrônicos – produtores e 

divulgadores de sentidos – ainda dão aos usuários a possibilidade de construírem 
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corpos binários opostos à concepção queer. Nestes jogos, tanto o masculino quanto 

o feminino estão imersos em significados heteronormativos enraizados na cultura

contemporânea – com personagens exibindo características consideradas ideias,

como: força, agilidade, sensualidade, destreza etc.

Percebemos, então, que a potencialidade pós-humana não se efetiva com-

pletamente no mundo digital. O que vemos é uma confirmação da normalização do 

gênero, uma vez que os avatares também são fruto de uma naturalização e objetifi-

cação performaticamente constante. Essa normalização é constituída por uma se-

quência de atos que materializam as aparências dos corpos e podem ser entendidas 

como performatividade. BUTLER (2003) a conceitua como um elemento “não na-

tural”, visto que ela é um critério legitimador exercido no sujeito antes de seu nas-

cimento. Segundo BRAVO (2015), a performatividade é um ato que “determina, 

delimita e estipula os preceitos da existência social e, portanto, ela não sugere nem 

garante a liberdade de ser, mas organiza a sociedade e sua matriz social a se com-

portar à risca das dicotomias e das ações que sustentam a ordem da identidade de 

gênero” (BRAVO, 2015, p. 113). Ou seja, na sociedade heteronormativa, o homem 

deve manter a sua postura provedora, forte, racional e prática, enquanto a mulher 

deve ser sensível, submissa ao homem, bonita e atenta aos detalhes. A performance 

nos lembra que o gênero não existe como identidade substancial interna, mas como 

reiteração de normas precedentes, que postergam o ideal regulador (BUTLER, 

2019). Tratar o gênero como performativo também significa entender que suas nor-

mas são reguladas socialmente pela repetição e, por isso, escapam do controle dos 

sujeitos, exigindo que se conformem aos moldes estipulados sobre o que entende-

mos por homem ou mulher: 

Mas vamos lembrar que a performatividade não se refere apenas a atos de fala 
explícitos, mas também a reprodução das normas. De facto, não há nenhuma re-
produção do mundo social que não é ao mesmo tempo uma reprodução dessas nor-
mas que regem a inteligibilidade do corpo no espaço e no tempo. E por “inteligibi-
lidade” eu incluo “legibilidade no espaço e tempos sociais” e, assim, uma relação 
implícita para os outros (e às possibilidades de marginalização, abjeção e exclusão) 
que é condicionado e mediado por normas sociais. Tais normas são feitas e refeitas 
e, às vezes, elas entram em crise na reconstrução; elas são vetores de poder e de 
história” (BUTLER, 2009, p. 10-11) 
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Dessa forma, os ambientes virtuais, por repetirem essa binaridade, apenas 

confirmam a compreensão da sexualidade e do gênero como elementos constituin-

tes de identidades consideradas naturais e rígidas, que hierarquizam os corpos a 

partir das posições consideradas como hegemônicas (essencialmente o corpo 

branco, masculino e heterossexual), resultando com que as suas contrapartes virtu-

ais, os avatares, também mantenham essas características aprisionadas nas normas 

binárias do gênero e do sexo. 

Dessa maneira, dificilmente encontraríamos corpos virtuais isentos das con-

formações das normas sociais impostas no mundo real. Entretanto, podemos pensar 

que os ambientes gráficos dos ambientes virtuais podem servir como ferramentas 

subversivas em relação aos processos de composição do sexo e gênero “consolida-

dos”. Os avatares demonstram que somos invenções originadas por uma multipli-

cidade e plasticidade identitária existente no campo das potencialidades do que con-

sideramos como humano. Assim, declarando a constituição das sexualidades e dos 

gêneros enquanto ficção, uma sexualidade não natural se desprende das dicotomias 

à qual parece irremediavelmente presa quando construída como inata e biológica 

(BUTLER, 2003). Precisamos observar nos ambientes virtuais de RVS e nos jogos 

eletrônicos como os usuários estão construindo e se reconstruindo, se apresentando 

no mundo digital com corpos que criticam e resistem às normas de gênero, como, 

por exemplo, o jogo brasileiro “The Shade Forest”, produzido e protagonizado pela 

artista drag queen Amanda Sparks. Nele, o jogador controla a própria Amanda, que 

possui a missão de salvar seu reino de inimigos intolerantes à causa LGBTQUIAP+. 

A construção de identidades disruptivas pode ser observada nos ataques da perso-

nagem, que intercala entre ações consideradas femininas (como o beijo), mas tam-

bém utiliza ataques físicos (como socos), considerados como atitudes masculinas 

sinônimos de força bruta.  

  Figura 34: Tela inicial do jogo eletrônico “The shade forest”. 
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A cultura presente nos ambientes imersivos, como as RVS, se apresenta 

como um lugar de prática de políticas de identidade e visibilidade, levando, segundo 

GOULART (2015), a repensar as ligações entre apresentação/representação virtual 

com as sexualidades. Dessa maneira, podemos notar a importância de que, nas 

RVS, mais do que simplesmente modelar corpos representantes de uma reprodução 

fiel da realidade física, devemos enxergá-lo como um ambiente político, de cons-

tante disputa e construção de identidades ciberculturais, tendo os avatares como 

conclusão dessas novas modalidades de corporificação. Sendo um meio que repre-

senta a evolução de performatividades de corpos desviantes presentes desde a época 

da Internet discada e dos aplicativos virtuais de encontros, as plataformas imersivas 

das RVS se apresentam como um campo fértil para pensarmos de que forma pode-

mos dar visibilidade às versões “alternativas” de corpos, sexualidades e gêneros que 

são projetados e possibilitados dentro dos ambientes virtuais complexos presentes 

na atualidade. Assim, entendemos estes ambientes não como “estímulos”, mas 

como uma nova forma de composição de subjetividades, assim como também os 

avatares representam um corpo expressivo e, como tal, ambos se tornam uma pla-

taforma aberta para potenciais novos significados, abrindo margem para o surgi-

mento do Ciberqueer, que se distancia de qualquer lógica normativa sobre o que 

entendemos por corpos masculinos e femininos. 
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O Queerverso: análise de dados 

5.1 Introdução 

Esta pesquisa teve como objetivo principal o estabelecimento das relações 

existentes entre a criação e performatividade de identidades virtuais (representadas 

aqui pelos avatares) e as possibilidades criativas, engajadoras e protetivas de ambi-

entes encontrados em aplicativos de Realidade Virtual Social voltados para a co-

munidade LGBTQUIAP+. Devido à natureza da pesquisa, que abordou aspectos 

subjetivos de fenômenos sociais e do comportamento humano (que nesta pesquisa 

são a forma como ambientes imersivos podem auxiliar na criação de comunidades 

inclusivas e criativas no compartilhamento de experiências centradas na diversidade 

sexual e de identidade de gênero), apresentamos, a seguir, as questões norteadoras 

do projeto. 

Segundo CRESWELL (2007), é desejável utilizarmos sentenças que se ini-

ciam com palavras como “o que” ou “como” no estabelecimento das questões que 

nortearão o projeto, apontando para abordagens mais totalizantes, ao contrário das 

que se iniciam com palavras como “quem”, “onde”, “quando”, mais apropriadas na 

condução de pesquisas cujo objetivo é mensurar a relação entre dois diferentes pa-

râmetros, como é o caso das pesquisas quantitativas. Para isso, buscaremos exami-

nar as concepções dos sujeitos da pesquisa quanto às seguintes questões:  

a. A influência das tecnologias imersivas das Realidades Virtuais Sociais na cons-

trução da imagem individual e comunitária do público LGBTQUIAP+: Qual o per-

fil do público LGBTQUIAP+ presente em ambientes imersivos? Quais são as es-

tratégias usadas por esse grupo na construção e performatividade de suas
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identidades em um cenário virtual? Como o grau de realismo interfere nas experi-

ências entre avatares dentro das RVS? Quais os critérios utilizados pelos usuários 

na divulgação de informações pessoais dentro das RVS? 

b. Contribuição das RVS na construção de comunidades acolhedoras em contextos

virtuais: Quais os tipos de atividades desempenhadas nesses ambientes? Qual o al-

cance que os trabalhos desenvolvidos em ambientes imersivos afetam indivíduos

queer fora dos ambientes virtuais? Como as pessoas percebem seus avatares nas

RVS, especialmente em comparação com aqueles em mundos virtuais tradicionais

e/ou jogos online? Quais resultados os ambientes virtuais voltados para o público

LGBTQUIAP+ possuem na relação entre usuários na construção e reafirmação de

sua identidade sexual e de gênero? Quais atividades realizadas nas RVS atraem o

público queer na direção de experimentarem atividades potencializadas pelas tec-

nologias imersivas?

c. Influência do design no desenvolvimento de experiências imersivas em platafor-

mas de RVS: A presença em ambientes imersivos é confortável e intuitiva? Como

as funcionalidades desses ambientes promovem a segurança, a locomoção, a comu-

nicação e a prática de atividades em ambientes virtuais? Como a corporeidade in-

terfere na experiência do usuário? Como os usuários percebem o papel da colabo-

ração em suas experiências dentro das RVS?

d. Desenvolvimento de pesquisas em ambientes virtuais: Como desenvolver meto-

dologias para pesquisas de natureza qualitativa utilizando as vantagens e limitações

presentes na Realidade Virtual?

A formulação das questões de pesquisa ocorreu em uma etapa posterior ao da 

revisão preliminar da literatura, onde selecionamos os principais autores cujo foco 

do trabalho estabelecia a relação entre a Realidade Virtual e a formação identitária 

e social dentro desses ambientes. Segundo GIL (2009), uma revisão bem elaborada 

contribui positivamente para a pesquisa, possibilitando o refinamento do problema 

inicial da pesquisa, indicação do estágio atual da materialidade científica sobre o 

assunto e identificação das contribuições teóricas necessárias à investigação do 

tema, assim como os métodos de investigação adotados por outros pesquisadores. 
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Tanto a natureza do tema de pesquisa quanto as questões norteadoras estabelecidas 

após a revisão de literatura indicaram a adoção de métodos qualitativos na condução 

da pesquisa. Segundo ROSSMAN e RALLIS (1998 apud CRESWELL, 2007, 

p.186), as características deste tipo de metodologia e que são úteis em nossa pes-

quisa são:

• Uso de um cenário natural onde o pesquisador estará presente na condução

da pesquisa. Assim, é possível desenvolver um nível satisfatório de detalha-

mento sobre o indivíduo ou o local de pesquisa. Os dados coletados podem

ser em formato de texto, áudio ou através de imagens.

• Uso de múltiplos métodos de coleta de dados, que buscam o envolvimento

dos participantes da pesquisa, com o mínimo de interferência possível no lo-

cal.

• O desenvolvimento da pesquisa acontece no decorrer do processo de coleta

de dados, diferente da quantitativa, com suas etapas previamente definidas.

• É interpretativa, o pesquisador faz uma interpretação dos dados obtidos.

Através da abordagem qualitativa, esta pesquisa realizou estudos de caso com 

o objetivo de explorar a relação entre as RVS e a comunidade LGTQUIAP+. Se-

gundo GIL (2009), nos estudos exploratórios o pesquisador não busca por uma res-

posta definitiva para o problema, mas uma visão mais abrangente e que sirva de

material científico a ser utilizado em futuras pesquisas. Para o autor, essa modali-

dade é utilizada na abordagem de temas pouco explorados ou quando se deseja

abordá-los sobre novos enfoques. Aqui, percebemos que pela revisão de literatura

preliminar, as RVS representam um tema pouco estudado, assim como estudos so-

bre a presença queer nestes cenários.

A utilização de procedimentos metodológicos ocorreu de forma a obtermos 

dados descritivos. No procedimento de estudos de caso, são necessários a identifi-

cação, descrição e análise dos seguintes elementos: o local onde ocorre o fenômeno, 

os atores, os eventos e os processos. Para isso, a aplicação de entrevistas é a téc-

nica de coleta de dados mais adequada para a nossa realidade. Considerado um 

dos instrumentos básicos para a coleta de dados em pesquisas qualitativas, as entre-

vistas proporcionam a obtenção de dados em profundidade acerca do tema. 
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Segundo GIL (2009), “possibilita o esclarecimento até mesmo de fatores inconsci-

entes que determinam o comportamento humano [...] possibilita esclarecer o signi-

ficado das perguntas e adaptar-se mais facilmente às pessoas e às circunstâncias em 

que é realizada” (GIL, 2009, p.63). 

Precisamos sinalizar que o processo de análise e interpretação de dados é uma 

atividade complexa, devido à falta de consenso acerca dos procedimentos adotados. 

Segundo HAMMERSLEY e ATKINSON (1983) existem duas formas de análise 

do conteúdo coletado durante as entrevistas. A “análise da informação” é centrada 

no fenômeno ao qual se refere o depoimento. A “análise perspectiva” se concentra 

no exame de aspectos a respeito do próprio sujeito que o produziu (apud SPITZ, 

1993, p.65). Embora ambas sejam utilizadas de forma complementar, sempre há a 

adoção de uma em detrimento da outra, de acordo com o pesquisador ou com o 

tema. Como o processo metodológico qualitativo vai se conformando com o tempo 

e com o acréscimo de dados, resolvemos dar mais destaque na análise dos fenôme-

nos demonstrados através dos depoimentos. 

Neste estudo nos interessamos em ouvir os depoimentos de indivíduos queer 

ligados de forma direta e indireta aos ambientes de RVS. Dentro da comunidade 

LGBTQIAP+ encontramos uma ampla variedade de expressão sexual e de identi-

dade de gênero. A categoria queer abrange um amplo espectro de identidades sexu-

ais e políticas não normativas de gênero que tem como objetivo se opor à normali-

dade e ao binarismo cisgênero. A escolha deste público se dá pelas possibilidades 

na transformação através de avatares, podendo sinalizar ou acentuar questões de 

identificação e expressão identitária dentro desses grupos.  

5.2 Fase exploratória: delineamento da pesquisa 

O estudo de caso constitui um dos delineamentos mais praticados nas áreas 

das Ciências Humanas e Sociais, sendo de grande importância para este projeto, 

devido a interdisciplinaridade presente no campo do design. Como abordado na se-

ção anterior, neste tipo de estudo não existem normas restritas para a sua realização, 

dando liberdade ao pesquisador na tomada de decisões. Por isso mesmo é desejável 
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que este tenha dedicação, organização, conhecimento e habilidades intuitivas du-

rante o andamento da pesquisa. 

Segundo GIL (2009), assim como os experimentos e levantamentos, os es-

tudos de caso apresentam uma estrutura metodológica formada pelas etapas de: for-

mulação, delimitação do problema, seleção da amostra e determinação dos proce-

dimentos para coleta e análise dos dados (GIL, 2009, p.5). Este tipo de delinea-

mento contribui para a descrição de grupos e comunidades, assim como no forne-

cimento de explicações acerca de fenômenos de uma maneira sistêmica. Uma ca-

racterística fundamental deste tipo de estudo é a de não serem conclusivos, incenti-

vando a realização de pesquisas futuras. Como definição mais abrangente, YIN 

(2001) diz que um estudo de caso é “uma investigação empírica que investiga um 

fenômeno contemporâneo dentro de seu contexto, especialmente quando os limites 

entre o fenômeno e o contexto não estão claramente definidos” (YIN, 2001, p.32). 

No que se refere a esta pesquisa, enxergamos uma boa adequação a este 

delineamento de pesquisa, pelo objeto e público-alvo pretendidos serem específi-

cos, não sendo possível a sua generalização ou a utilização de grandes amostragens. 

As questões críticas da pesquisa tiveram origem na revisão de literatura sobre a RV 

e o estado da arte das plataformas de RVS (capítulos 2 e 3 deste documento, res-

pectivamente). Também foi fator importante o conhecimento desenvolvido pelo 

pesquisador no primeiro ano do Programa de Pós-Graduação, principalmente na sua 

contribuição nos estudos desenvolvidos no Laboratório de Arte Eletrônica (LAE) 

da PUC-Rio, coordenado pela Profa. Rejane Spitz.  

Pretendeu-se com a coleta dos depoimentos obter um entendimento sobre o 

fenômeno social das RVS e de como os ambientes e avatares facilitam ou limitam 

interações neste contexto. Será que este avatar, utilizado aqui como uma forma de 

expressão queer, é um veículo de identificação entre indivíduos de uma mesma co-

munidade? E será que a presença em um ambiente público ou privado voltado para 

comunidades queer interfere diretamente nas questões dos indivíduos que ali se en-

contram? Também buscamos examinar a percepção dos entrevistados a respeito da 

necessidade de conhecimento de determinados aspectos das tecnologias de RV, e 

de como o design pode facilitar na condução de relações dentro destes aplicativos.  
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Estando as questões do projeto delineadas, passaremos para as considera-

ções de natureza prática. A fase exploratória iniciou-se com a revisão de literatura 

a respeito das RVS e sobre performatividades através de avatares em publicações 

nacionais e estrangeiras. No cenário internacional encontramos um número consi-

derável de publicações em periódicos e comunicações em congressos sobre as rela-

ções subjetivas provocadas pelo uso de avatares, principalmente nas áreas de psi-

cologia e antropologia, mas apresentando insuficiência de estudos no campo do de-

sign, principalmente os que consideram aspectos interativos, sinérgicos e gráficos 

na produção de significados. Em relação às plataformas de RVS, encontramos um 

número bastante elevado de publicações voltadas para os jogos eletrônicos, princi-

palmente em estudos de análise de plataformas como o Second Life (que, apesar de 

serem ambientes tridimensionais de interação de usuários em tempo real, não apre-

sentam características imersivas). Um dos motivos da insuficiência de estudos so-

bre os fenômenos provocados pela presença em plataformas de RVS é justificada 

por se tratar de uma área relativamente nova, uma das RVS pioneiras, o VRChat, 

teve seu lançamento no início de 2014, tendo a portabilidade para a marca Oculus 

Quest (dispositivo de RV mais acessível e vendido) realizada apenas em maio de 

2019, o que reforça a importância na condução de pesquisas exploratórias sobre 

este tema. No cenário nacional, os estudos sobre essa temática são ainda mais es-

cassos, e voltados exclusivamente para áreas mais técnicas, como a Ciência da 

Computação. 

Ainda na fase exploratória, foram levantadas informações a respeito das 

principais plataformas de RVS, conteúdo apresentado no capítulo 3 deste trabalho. 

Listamos um total de 19 plataformas, segundo os seguintes critérios de seleção: 

popularidade da plataforma (de acordo com o ranking de downloads em sistemas 

de distribuição de jogos eletrônicos, como a Steam ou a plataforma de compras da 

Oculus, assim como publicações e a presença de comunidades de usuários destas 

plataformas em outras redes sociais), funcionalidades, possibilidades de customi-

zação do avatar e dos ambientes, interface e curvas de aprendizado. Este estudo 

preliminar possibilitou a decisão pela escolha da plataforma que atendesse às ne-

cessidades da pesquisa. 
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5.3 Coleta de dados: desenho da pesquisa 

Segundo FLICK (2006), a “pesquisa qualitativa não é constituída a partir de 

uma teoria ou uma abordagem metodológica unificada” (apud GRAY, 2012, 

p.136), tendo a disponibilidade de várias técnicas de coleta de dados, dentre eles a

observação, entrevistas, questionários e análises de documentos.

Nesta pesquisa, a partir dos dados levantados na fase exploratória, estabele-

cemos como técnica principal de coleta de dados a entrevista de indivíduos LGBT-

QUIAP+ de nacionalidade brasileira, com idade acima de 18 anos. Essa escolha 

ocorreu, pois, desejávamos atingir os objetivos da pesquisa dentro de um cenário 

nacional na utilização de plataformas imersivas através da experiência do público 

queer. 

O contato inicial ocorreu em grupos LGBTQUIAP+ presentes nas 3 plata-

formas de RVS previamente selecionadas para esta pesquisa: Spatial, VRChat e 

Altspace. Um dos empecilhos para esta dinâmica ocorreu devido à quase nula par-

ticipação de usuários brasileiros nestas plataformas, sendo menor ainda o número 

de usuários que atendiam aos requisitos da pesquisa. Nessas plataformas, também 

notamos a quase nula quantidade de ambientes diretamente voltados para a comu-

nidade LGBTQUIAP+, sendo a maioria dos usuários abertamente queer localiza-

dos, em sua maioria, na América do Norte. Devido à insuficiência de sujeitos que 

atendiam aos requisitos deste pesquisa para a realização das entrevistas, resolvemos 

procurar usuários que já haviam tido um mínimo contato com RV presentes nas 

plataformas Discord, e Reddit, mesmo que não tivessem tido contato com platafor-

mas de RVS. O pesquisador também selecionou integrantes LGBTQUIAP+ pre-

sentes em suas redes sociais interessados no tema da pesquisa, independente da fa-

miliaridade com tecnologias imersivas, pois era de suma importância obter a pers-

pectiva deste público, qual a sua perspectiva sensorial nesses ambientes e o que lhes 

interessaria na utilização de plataformas RVS voltadas para a comunidade LGBT-

QUIAP+. A amostragem final resultou num total de 6 entrevistas, com duração mé-

dia de uma hora, onde eram abordados temas importantes para a pesquisa. A média 

de idade entre os entrevistados foi de 30 anos, o que evidencia uma questão geraci-

onal, onde indivíduos nesta faixa etária apresentam uma maior flexibilidade ao 
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experimentarem novas modalidades de comunicação e interação. Características 

mais descritivas, como a classe social, não foi necessária para esta etapa da pes-

quisa, apesar de ser um critério influenciador nas experiências dos usuários. 

Na segunda etapa da pesquisa verificou-se a necessidade de se construir uma 

sala virtual, com o intuito de ilustrar as potencialidades de criação e comunicação 

em ambientes imersivos voltados para a comunidade LGBTQUIAP+. Este ambi-

ente, criado pelo próprio autor desta pesquisa, na plataforma Spatial, surgiu a partir 

de um template fornecido pela própria plataforma, onde foram criados ambientes 

com atividades distintas: um auditório, composto de arquibancada, mobiliário onde 

os avatares podiam interagir, e um grande painel onde era exibido um fashion clip 

de temática queer53. Além deste ambiente, foram criadas duas galerias com obras 

de arte de artistas queer e portais que direcionavam para links externos sobre obras 

e histórias de artistas queer (como o queer-art.org). O espaço central era composto 

por banners de artistas LGBTQUIAP+, e por fim, um espaço para interação perfor-

mática inspirado pela estética dos ballrooms54 e clubes Nova-Iorquinos das décadas 

de 80, voltados para o público queer marginalizado.  

 Figura 35: Capturas do avatar do pesquisador e do cenário virtual da pesquisa. 

53 Harun Guler, Queer Artists. Disponível em: <https://www.you-
tube.com/watch?v=8VjTmkhK74E&t=63s >. Acesso em: 10 de janeiro de 2023. 
54 Atualmente, os ballrooms são eventos que reúnem comunidades marginalizadas, geralmente ne-
gros e LGBTQUIAP+, para performar e competir entre si. A cena surgiu na comunidade negra la-
tino-americana LGBTQUIAP+ de Nova York na década de 60, se tornando um local de resistência 
política, de ocupação de espaços e de celebração à diversidade de gênero, sexualidade e raça. 
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O processo para a realização das entrevistas foi formado pelo: convite pú-

blico e contato inicial dos interessados na pesquisa, agendamento com cada inte-

grante, e realização das entrevistas. Estas foram realizadas de forma virtual através 

da plataforma de videoconferências Jitsi55 e no ambiente virtual desenvolvido para 

a pesquisa. Durante a entrevista, o pesquisador esteve virtualmente presente na pla-

taforma de videoconferência e na sala virtual exibida no aplicativo Spatial. A pla-

taforma de videoconferência permitiu a gravação e futuro armazenamento dos re-

latos dos participantes, que foi organizada em um sistema de armazenamento em 

nuvem (Google Drive). Antes do início de cada entrevista, o pesquisador informou 

os detalhes da pesquisa, citando o resumo e os objetivos gerais. Logo após, os par-

ticipantes concordaram em assinar um termo de compromisso para participar da 

pesquisa de forma anônima (o TCLE – Termo de Consentimento Livre e Esclare-

cido, é apresentado no Anexo II no final deste documento), e doravante serão no-

meados neste trabalho como P1, P2, P3, P4, P5 e P6. 

 Figura 36: Capturas dos entrevistados no cenário central (lounge) e auditório. 

55 Jitsi Meet, software livre e de código aberto para videoconferências e mensagens instantâneas. A 
escolha dessa plataforma se deu pelo seu acesso ilimitado, tanto na duração das videochamadas, 
quanto na gravação das entrevistas. 
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 Figura 37: Capturas dos entrevistados na galeria de arte e no cenário Ballroom. 

Segundo GIL (2009) a entrevista é uma técnica eficiente para a obtenção de 

dados em profundidade acerca de diversos aspectos da vida social. Através dela, é 

possível obter o esclarecimento de fatores considerados inconscientes que determi-

nam o comportamento humano. Por ser flexível, é uma técnica desejável para a 

aplicação neste projeto, pois as respostas a algumas perguntas podem ser mais bem 

explicitadas, gerando uma variedade de impressões que não seriam possíveis em 

técnicas como o questionário. As entrevistas podem ser organizadas de acordo com 

a sua estrutura, sendo categorizadas como estruturadas, semiestruturadas e não es-

truturadas, sendo o nível de flexibilidade do entrevistador a respeito da ordem e do 

conteúdo das perguntas o fator que as diferencia. A primeira categoria apresenta 

um rígido roteiro de perguntas que devem ser seguidas pelo pesquisador; já no se-

gundo caso, existe um roteiro prévio de perguntas que nortearão a entrevista, mas é 

permitido ao entrevistador adaptar e acrescentar novas questões de acordo com o 

andamento da entrevista. No último exemplo, o pesquisador tem total liberdade de 

atuação na condução da entrevista. De acordo com SEGENREICH (1990), as en-

trevistas de natureza estruturada não permitem que o entrevistado “se exprima de 

maneira completa e minuciosa” (p.223 apud SPITZ, 1993). Já as semiestruturadas, 

segundo a autora, permitem “uma combinação equilibrada de livre expressão do 

entrevistado com a observância de roteiro orientador” (p.223 apud SPITZ, 1993). 

GIL (2002) também destaca um ponto de interesse na escolha desta modalidade de 

entrevista, já que ela é “guiada por relação de pontos de interesse que o 
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entrevistador vai explorando ao longo de seu curso” (p.117). De acordo com os 

objetivos principais deste trabalho, entendemos que a modalidade de entrevista se-

miestruturada produziria dados qualitativos mais ricos para esta pesquisa.  

O roteiro semiestruturado das perguntas foi estabelecido em função das ques-

tões norteadoras apresentadas no início deste capítulo. Para isso, foi formulado um 

roteiro com 24 perguntas, agrupadas em 6 eixos temáticos. Na primeira parte da 

entrevista utilizamos perguntas diretas com o objetivo de estabelecer o perfil do 

entrevistado (idade, orientação sexual e identidade de gênero, se possuía experiên-

cia prévia com tecnologias imersivas e se era usuário de redes sociais tradicionais, 

qual o tempo investido nestas plataformas e como era o tipo de compartilhamento 

de informações pessoais nela). Após esta etapa inicial, as perguntas realizadas abor-

dariam aspectos caros para a pesquisa. A ordem destes eixos foi pensada com o 

intuito de aprofundar gradualmente a relação existente entre o entrevistado e as re-

des sociais, personificação virtual e a importância de ambientes virtuais seguros 

para a comunidade queer. A estrutura das perguntas, os objetivos de cada eixo te-

mático e os depoimentos dos entrevistados são encontrados no Anexo III no final 

deste documento. Embora houvesse um roteiro de perguntas, cada uma das entre-

vistas apresentou características próprias, como a formulação de novas questões 

que aprofundassem algum dado surgido durante os depoimentos, a introdução de 

comentários por parte do pesquisador, a forma e a ordem com que as perguntas 

foram feitas, dentre outros aspectos. 

O uso de um roteiro orientador foi de grande importância nas etapas de aná-

lise, pois facilitou a comparação dos depoimentos. As várias partes das entrevistas 

foram inicialmente analisadas de acordo com a metodologia desenvolvida por 

CRESWELL (2007) conhecida como transcrição, e posteriormente agrupadas por 

categorias de acordo com cada tema principal. A utilização dos eixos temáticos 

também facilitou este agrupamento. De forma resumida, a etapa de transcrição foi 

realizada através do aplicativo Transkriptor, seguido de correção e adequação or-

tográfica e semântica do material bruto originário do software. Após a transcrição 

foi realizada a leitura ótica dos materiais, seguidas pela organização dos dados de 

acordo com os subtemas originários em cada eixo. Na etapa seguinte ocorreu a lei-

tura dos dados, onde pretendeu-se obter o sentido geral das informações coletadas 

e o sentido global das ideias levantadas pelos participantes. Somente após esta 
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leitura preliminar foi possível realizar uma análise detalhada a partir do processo de 

codificação que, segundo o autor, envolve “tomar dados em texto ou imagens, seg-

mentar as frases (ou parágrafos) ou imagens em categorias e rotular essas categorias 

com um termo, geralmente baseado na linguagem real do participante” (2007, 

p.196).

Com o processo de codificação finalizado, partimos para a descrição do ce-

nário e das pessoas, além das categorias levantadas, processo conhecido como de-

talhamento, que será abordado no item seguinte deste capítulo. 

5.4 Análise dos dados 

A etapa de análise dos dados qualitativos coletados é um longo processo que 

exige criatividade, rigor e dedicação. De acordo com ALVES (1991), este processo 

tem início durante a fase exploratória, se prolongando durante todas as etapas sub-

sequentes da investigação, onde “se procura identificar dimensões, categorias, ten-

dências, padrões e relações, desvendando-lhes o significado.” (ALVES, 1991, 

p.60).

A fase formal de análise dos dados se iniciou quando todas as entrevistas – 

realizadas em ambiente virtual e videochamadas – foram transcritas de forma com-

pleta e literal. Em um primeiro momento, esta atividade foi realizada de forma au-

tomática, através do aplicativo Transkriptor56, que realizou a transcrição do texto 

através da Inteligência Artificial. O material resultante desta automação foi revisto 

pelo pesquisador, que corrigiu as sentenças - gramática e semanticamente - assim 

como identificou e organizou a autoria de cada oração dos depoimentos. A atividade 

de transcrição mostrou-se bastante útil, pois estabeleceu uma maior intimidade do 

pesquisador com as nuances e particularidades apresentadas em cada uma das en-

trevistas. 

A etapa seguinte procedeu-se da forma como sugere CRESWELL (2007), 

onde foi realizada a leitura do material com o intuito de estabelecer padrões entre 

os depoimentos. Segundo HAMMERSLEY e ATKINSON (1983), esta leitura 

56 Transkriptor é um software de transcrição online que converte áudios em textos a partir da Inte-
ligência Artificial (IA). Oferece suporte para aplicativos IOS e Android (smartphones), e páginas da 
web, sendo utilizada nas áreas de jornalismo e tradução (legendagem de conteúdo online). 
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inicial teve o objetivo de “familiarizar-se com os dados, de desvendar possíveis 

padrões existentes, de descobrir as semelhanças entre o que se imaginava encontrar 

– ao início do estudo – e os dados obtidos, e as inconsistências e diferenças entre as

percepções dos vários sujeitos e grupos de sujeitos” (p.178 apud SPITZ, 1993,

p.88). O exame do material obtido dos depoimentos não se prendeu somente aos

fatos relatados pelos participantes, mas também ao que havia de implícito, como a

excitação, desconforto ou indiferença em vista de determinadas questões, a demora

ou agilidade na formulação de argumentos, e o nível de entendimento e adaptação

dos usuários no ambiente virtual.

O processo de construção das categorias de análise da pesquisa se apropriou 

dos eixos citados na seção anterior, onde as questões foram formuladas de acordo 

com os aspectos abordados pelas questões norteadoras. Os temas referentes a esses 

eixos foram:  

1. O lado obscuro das redes sociais

2. No meu espaço seguro: suporte social para usuários LGBTQUIAP+
em SVR’s

3. Meu corpo, meu avatar

4. Anonimato x familiaridade

5. Trabalhando juntos em ambientes de RV

6. Compreendendo as práticas emergentes de design em ambientes virtuais

O conjunto final de categorias de análise resultou da relação dinâmica entre 

as questões inicialmente delineadas e as questões que emergiram durante o processo 

de pesquisa. A análise dos dados também se pautou nos pressupostos teóricos rela-

tivos à Realidade Virtual e seus periféricos, discutidos no Capítulo 2, nos pressu-

postos referentes às possibilidades de atuação dentro de ambientes virtuais sociais, 

discutidos no Capítulo 3, e nas relações sobre o entendimento do público LGBT-

QUIAP+ sobre personificações não heteronormativas, e a performatividade queer 

neste meio, temas abordados no Capítulo 4. 
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5.4.1 Perguntas demográficas: abordagem inicial das entrevistas 

As entrevistas se iniciaram com perguntas mais objetivas, com o intuito de 

conhecer o entrevistado, obter dados mais gerais – como a idade, identidade sexual 

e de gênero – e qual sua relação com as redes sociais e tecnologias imersivas de 

forma quantitativa (“É grande usuário de redes sociais? Com que frequência?” e 

“Já utilizou alguma tecnologia imersiva? Quais?”). Os resultados iniciais apresen-

tam uma média etária dos participantes de 30 anos (sendo 27 anos o participante 

mais novo, e 34 o mais velho). Quanto à sua orientação sexual e identidade de gê-

nero, temos a maioria formada por homens cisgêneros, homossexuais (4 participan-

tes), seguidos de participantes queer57 homossexuais (2 participantes). 

Já na frequência no uso de redes sociais, o objetivo da pesquisa era saber o 

quanto essas redes influenciam no comportamento dos participantes, e se há a ne-

cessidade no compartilhamento de informações e sentimentos pessoais. Neste que-

sito, a grande maioria relatou que o uso das redes sociais é realizado com parcimô-

nia, demandando pouco tempo de conexão, apesar da constância diária. Além disso, 

as redes mais citadas foram o Instagram, TikTok e Twitter, onde vemos um interesse 

na busca de informações, como citado pelo participante P4: 

P4: Sim, de certa forma. as redes sociais hoje em dia também possibilitam um 
pouco a questão de fonte de informação, né? No que tange, por exemplo, alguns 
portais de notícias e tudo mais, principalmente quando a gente envolve Twitter... 
Já a questão de você estar antenado era porque outras redes sociais também te per-
mite um contato, por exemplo, com a cultura pop, o que está acontecendo hoje em 
dia, séries em alta, filmes em alta, músicas em alta, todas essas questões. 

Alguns aplicativos - além das redes sociais tradicionais - também foram cita-

dos como veículos de informação e utilização diária, como o Whatsapp, nos mos-

trando que, apesar do cuidado que muitos dos participantes tem em não utilizar as 

redes sociais por longos períodos, ainda assim essas são a principal fonte de infor-

mações que eles têm, e isso pode ser observado no depoimento do P6: 

57 Existem interpretações equivocadas que costumam atribuir semelhanças entre o gênero queer 
(genderqueer) e não-binários. De acordo com o portal Genderqueerid.com, o termo não-binário re-
fere-se ao gênero que não é nem masculino, nem feminino; já o queer refere-se a um gênero/perfor-
matividade não normativo, além disso, o termo também é atribuído àqueles indivíduos que se ex-
pressam ou performam gêneros não normativos (possibilitando, dentro da comunidade LGBT-
QUIAP+, que indivíduos gays, lésbicas e transexuais se identifiquem como queers). 
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P6: Não compartilho muita coisa, tem dias que eu prefiro não acessar tanto em 
algumas redes sociais, como Facebook, por exemplo, eu não acesso o Twitter. Uso, 
principalmente o Instagram e o ZAP, né? 

O contato dos participantes com tecnologias imersivas foi bastante limitado 

(apenas 2 relataram já ter usado óculos para RV). O entendimento sobre essa tec-

nologia foi um ponto interessante – muitos entendiam que a RV só era acessível 

quando do uso de óculos (headsets), e por não o terem utilizado, diziam não ter tido 

familiaridade alguma. Mas ao questionarmos sobre consoles e aplicativos para 

smarphones, eles relataram que já utilizaram estas tecnologias, como, por exemplo, 

a RA. P3 diz: 

P3: Não, não usei, não usei em relação a óculos, né? Antigamente tinha aquela 
questão do bate-papo, eu lembro que tinha uma questão daquele “humortadela” que 
você fazia o seu bonequinho, mas era muito básico para você interagir com as pes-
soas que eram novidades do chat. Já tive no Nintendo 3DS quando eu comprei veio 
uns “cardzinhos” que eu usava e tinha um jogo de realidade aumentada que vem 
junto com ele que você tira uma foto sua aí essa foto são meio que os alvos que 
você tem que acertar com umas bolinhas. 

O entrevistado P4 afirma não ter tido contato com tecnologias imersivas atra-

vés dos óculos, mas admite que já possui experiência prévia graças aos simuladores 

de jogos. Durante a entrevista, o participante demonstrou certo conhecimento sobre 

interfaces imersivas, como relatado a seguir: 

P4: Já. Só aquelas, por exemplo, simuladores 4D, 5D. Já tive experiência ou com 
essas próprias plataformas de realidade aumentada, mas acho que a realidade vir-
tual, na íntegra mesmo de ambiente 100% virtuais, inserido ali no contexto, não. 

Os jogos eletrônicos foram citados como as únicas experiências com tecno-

logias imersivas pela maioria dos participantes. Este tipo de cenário apresenta um 

resultado insatisfatório em relação ao uso dos óculos RV (que constitui uma parte 

importante da pesquisa), mas a experiência proporcionada por simuladores e jogos 

de RA indica a familiaridade dos participantes com interfaces em primeira pessoa, 

interação simultânea com outros usuários e com o ambiente e a customização de 

personagens. 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 2111930/CA



114 

5.4.2 O lado obscuro das redes sociais 

Aprofundando o tema sobre o contato dos usuários com as redes sociais, 

formulamos perguntas com o objetivo de discutir abertamente como o uso de pla-

taformas de mídia social pode afetar o bem-estar dos participantes de forma nega-

tiva, e qual é a relação com a orientação sexual dos participantes. Como resultados, 

tivemos experiências distintas, onde alguns afirmavam que se sentiram expostos, e 

outros não. Outro ponto importante foi a forma como eles absorveram essas expe-

riências, demandando uma maior sensibilidade do pesquisador na formulação de 

perguntas adicionais de acordo com o andamento da entrevista. 

O ponto negativo mais citado pelos entrevistados tem relação com a facili-

dade de expor opiniões agressivas, aliadas à invisibilidade proporcionada pelos per-

fis, que permite que usuários pratiquem condutas no ciberespaço que provavel-

mente não fariam se estivessem em contato direto, como podemos ver nos seguintes 

depoimentos: 

P1: Problemática da identidade... as pessoas usam a internet muito para tacar hate 
e bullying, né? 

P2: ...as pessoas tomam muitas liberdades que talvez pessoalmente elas não toma-
riam pela questão da proteção que a rede possibilita dela estar na própria casa, então 
ela acaba demonstrando um lado é que é o lado dela verdadeiramente, mas que é 
ofensivo, neah? Inclusive não respeitando os direitos do outro... a questão do ano-
nimato, da pessoa não ter grandes dificuldades de não ser identificada ou sofrer 
qualquer tipo de punição, né? Da impunidade nesse tipo de ações e crimes é extre-
mamente comum. Então ela se sente encorajada a tomar esse tipo de atitude. 

P5: Os comentários, né? Acho que as pessoas, elas se libertam muito e acabam 
sendo um pouco tóxicas nesse sentido. 

A forma como os participantes relatam seu contato com comentários negati-

vos explicita uma visão externa ao problema, onde os usuários não se veem como 

atores integrantes de um processo que facilita a disseminação da agressividade em 

meios virtuais. P3 explicita isso, ao assumir a sua parte na relação simbiótica onde 

o usuário também pode se encontrar em uma situação que o leve a desempenhar um

papel nocivo para outra pessoa:

P3: Eu não passei por muitas experiências negativas. Eu acho que as experiências 
negativas que eu consigo lembrar assim, teoricamente, fui eu que procurei lá por-
que muita discussão de internet por besteira, aí as pessoas acabam, por estarem 
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protegidas por uma tela ou por alguma coisa, elas falam o que quer para você isso. 
Eu acho que se fosse uma conversa ao vivo, talvez a pessoa não tivesse coragem 
de falar o que ela falou. 

Outro fenômeno apontado pelos participantes foi a questão da imagem cons-

truída nas redes sociais. Muitos usuários (eles, incluídos) são afetados pelo consi-

derado “corpo e vida ideal”, provocando aumento na ansiedade e depressão daque-

les que não atingem este patamar social. Outra consequência deste fenômeno é a 

disforia virtual, que força os indivíduos a se verem da forma como eles se apresen-

tam nas redes sociais, gerando um estranhamento ao serem representados sem a 

aplicação dos retoques digitais dos filtros virtuais: 

P1: ...reforçar algumas questões internas, como a grama do vizinho, é sempre mais 
verde, né? Enfim, está todo mundo feliz, e só eu que não estou reforça muito esses 
estereótipos nessas questões psicológicas, nas pessoas.  

P3: ...muita falsidade, é muita mentira, muito uma falsa felicidade o tempo inteiro, 
você vê várias vezes na rua alguém tirar uma foto super sorrindo, depois ela tá com 
a cara triste e coloca muito filtro, o que eu também não acho que seja um grande 
problema, mas é um problema quando você começa a acreditar que você é aquilo 
ali. Se você quer, por exemplo, às vezes mascarar uma ruguinha, um sinalzinho, 
alguma coisa, acho super válido para sua foto ficar ok, mas quando você acredita 
que aquilo ali é você, você quer mostrar para os outros que aquilo ali é você pra 
eles acreditarem, eu acho que começa a ficar uma coisa ruim e não verdadeira, que 
nunca foi o propósito da rede social. 

A construção de uma imagem que tenha uma passabilidade58 na sociedade 

não é exclusiva dos cenários digitais. Antes mesmo da era da internet esse fenômeno 

já estava presente em veículos como revistas de moda, filmes e televisão, como 

citado por P6: 

Eu acho que a idealização de padrões que antigamente a gente tentava se encaixar 
nos padrões das revistas, hoje a gente tenta se encaixar nos padrões das redes soci-
ais, isso adoece as pessoas mentalmente. Acho que o consumo de tempo nas redes 
sociais, um maior consumo de tempo, né? Isso me apavora um pouco quando a 
gente vai olhar quanto tempo eu fiquei em determinada rede social por dia... eu me 
pergunto, o que esse tempo poderia ter sido revertido em algo mais tangível, sabe? 

58 A passabilidade (ou passagem), pode ser descrita como a capacidade de um indivíduo ser consi-
derado membro de um grupo ou categoria identitária diferente da sua, como por exemplo: identidade 
racial, casta, classe social, orientação sexual, gênero, religião, idade ou status de deficiência. 
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A forma como os participantes lidaram com as reações a compartilhamentos 

ligados à sua orientação sexual teve resultados mistos. Alguns, como por exemplo 

P1, teve episódios simbólicos que evidenciaram a distinção na naturalidade como o 

trato de informações entre heterossexuais e homossexuais são lidos pela sociedade: 

Talvez alguém que é heterossexual ou que não está inserido dentro da comunidade, 
isso é visto com muita naturalidade e para a gente, enquanto pertencente à comu-
nidade, tudo é muito problemático. Eu lembro que a primeira foto que eu postei 
com o meu marido nas redes sociais a gente ficou muito, muito tenso com a reper-
cussão que isso poderia ter e que de fato teve uma repercussão tanto positiva quanto 
negativa. Não foi tratado como algo natural [...] por muito tempo essa foto foi uma 
das fotos mais curtidas e comentadas no meu Instagram, tanto com comentários 
positivos quanto com algumas problemáticas, não da rede social em si, mas a re-
percussão a partir disso. 

A forma como os participantes lidam com esses atritos evidencia uma cartilha 

tácita compartilhada pela maioria da comunidade LGBTQUIAP+, que prefere se 

abster de discussões em meios digitais, para evitar mais ansiedade e agressividade: 

P2: Algumas vezes, sim, algumas vezes relacionamento sexual, algumas postagens, 
alguns comentários extremamente desagradáveis, outras vezes de cunho político 
[...] normalmente eu ignoro, simplesmente excluo a pessoa que fez o comentário 
ou post ou qualquer coisa ou bloqueio ele de qualquer tipo de interação comigo. 

P3: Eu já conheço gente, já vi situações onde isso acontece, com gente famosa isso 
acontece muito mais. Eu não tive isso, então eu acho que não me ofendo, assim 
“você é isso, você é aquilo”, nenhuma crítica a minha aparência (eu) consigo lidar 
um pouco melhor, porque eu não conheço aquela pessoa, não tenho que levar muito 
a sério que ela fala e também não sei quem ela é, talvez não conviva com ela de 
novo. 

P4: Eu não me recordo de pronto agora, mas é porque também eu não fico guar-
dando isso por muito tempo, mas certamente já deve ter acontecido. Eu lembro 
também de algumas situações, por exemplo, que não foram diretamente ligadas à 
minha sexualidade, mas a discussão num geral onde eu quase me intrometi, mas aí 
você acaba evitando de entrar em maiores discussões. 

A forma como as discussões nas redes sociais evolui ultrapassam os limites 

de questões individuais, como a orientação sexual. Como relatado por P6, um fe-

nômeno presente no cenário nacional são os debates políticos, que funcionam como 

um embate de argumentos escaláveis, culminando na necessidade de convenci-

mento, e não do diálogo construtivo. Para isso, ficam evidentes alguns 
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procedimentos, como a divulgação de desinformações (as Fake News), e o uso da 

orientação sexual como motivo de diminuir aquelas contrários à sua opinião polí-

tica: 

P6: Acho que o primeiro grande tópico que está mais em evidência hoje são as fake 
news, não é? [...] me senti mal sempre no período de eleição, né? Os debates ali... 
quanto à questão da orientação, isso vem desde sempre, né? A gente sempre escuta, 
a gente vê comentários homofóbicos que agridem várias minorias, então isso sem-
pre me incomodou. Ataques diretos ou não diretos, mas que acabam ferindo a gente 
também. Então isso já aconteceu diversas vezes. Eu acho que é uma luta diária. A 
gente não ganhou ainda e vai demorar, infelizmente. Em qualquer veículo de co-
municação isso já é um ponto positivo das redes sociais, em qualquer veículo de 
comunicação que você puder falar e puder opinar de forma positiva, é válido. 

A forma como os participantes lidam com as redes sociais evidencia um ce-

nário não muito saudável. Em sua grande maioria, a facilidade com que o usuário 

tem de se expressar e a aparente impunidade no cometimento de crimes virtuais são 

facilitadores de agressões, que afetam física e psicologicamente a comunidade 

LGBTQIAP+. Fatores como a busca pela perfeição corporal também são presentes 

nessas redes, principalmente dentro da comunidade gay, sempre em busca de um 

elevado padrão atlético, onde aqueles que não estão dentro destes parâmetros aca-

bam não sendo desejáveis.  

5.4.3 No meu espaço seguro: suporte social para usuários LGBT-
QUIAP+ em RVS’s 

De acordo com WILLS (1991), o suporte social pode ser descrito como a 

sensação ou consciência de que alguém é apoiado, respeitado e valorizado por ou-

tros, e como integrante de uma rede social de assistência mútua e obrigações. Re-

presenta uma parte vital na formação do gênero e da identidade sexual. No entanto, 

há uma carência de espaços seguros para a comunidade LGBTQUIAP+ se desco-

brir, entender e explorar suas identidades no mundo real, acarretando a busca por 

ambientes virtuais para suprir essa lacuna social. A pesquisa apresentada por 

CRAIG e MCINROY (2014) mostra que indivíduos pertencentes a essa comuni-

dade utilizaram espaços como redes sociais e jogos eletrônicos online no 
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desenvolvimento de suas identidades, por serem ambientes seguros onde há um 

maior controle nas interações entre usuários e possibilidades de performance. 

As perguntas realizadas nesta etapa visaram explicitar a visão particular dos 

entrevistados a respeito dos ambientes de RVS, para saber quais as características 

latentes que as diferenciam das redes sociais tradicionais. Além disso, desejamos 

entender se este tipo de tecnologia seria favorável na criação de espaços seguros 

para a comunidade LGBTQUIAP+ e quais os tipos de relação que eles esperavam 

criar nesses ambientes (“Esses lugares podem ajudar os usuários a retratar, repre-

sentar ou experimentar suas identidades online de novas maneiras?”). 

Alguns participantes demonstraram certa facilidade na comparação da RVS 

com as redes sociais tradicionais, sendo a questão da pessoalidade a mais significa-

tiva. Para eles, é extremamente benéfica a interação em tempo real com pessoas que 

você conhece, ou até desconhecidos, sem ser apenas através de texto. No entanto, a 

forma como a dinâmica das redes sociais trabalha os compartilhamentos é visto 

como negativo: o tempo de resposta de cada usuário é diferente se ambos não esti-

verem conectados em no mesmo instante, quando um compartilha algo hoje, o outro 

usuário pode interagir com a mensagem dias depois, ou mesmo não responder. A 

instantaneidade na interação é bem-vista, como descrito nos depoimentos do P2 e 

P6: 

P2: Comparado com as redes sociais, sim, com certeza. Mas que os usuários teriam 
mais capacidade de se interagir, conversar e terem até por uma questão de não ser 
por texto, e sim por áudio [...] ela tem possibilidade de tornar a experiência muito 
mais pessoal, né? Principalmente podendo conversar com uma pessoa. Tudo bem 
que você está conversando com um avatar, mas ela traz uma questão imersiva de 
você estar num ambiente diferente da realidade, então eu acho que que traz uma 
questão de imersão e de sensações mais próximas da realidade. 

P6: Além da questão visual, o conteúdo proposto...  aquela coisa (de) a gente poder 
trocar ideias até com o próprio avatar eu acho que isso já é algo diferente e que 
deixa a gente se sentir um pouco mais acolhido, entende? De não ser só um comen-
tário ali num post. A questão de a coisa ser mutável, a gente tem outras vertentes 
ali, também achei superinteressante, não é uma coisa fixa que vai ficar ultrapas-
sada... enfim, não vai ser um conteúdo apenas. E essa coisa de ser múltiplo, de 
várias pessoas, a proposta é que tenham várias pessoas no mesmo ambiente, né? 
São múltiplos, né? Várias opiniões. Acho que isso é bem rico também 
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Aliado a essas questões, os participantes P3 e P4 demonstraram uma certa 

preocupação com a possibilidade de confinamento dos usuários a seus grupos, não 

possibilitando que exista troca de experiências distintas entre pessoas. Este é um 

fenômeno que já pode ser visto nas redes sociais, onde o seu círculo de interação é 

segmentado de acordo com as suas preferências, e, geralmente, quando há o contato 

com usuários fora desta realidade, há interações agressivas e acaloradas: 

P3: A primeira é meio que você interagir com outras pessoas com a parte da reali-
dade, você ter uma liberdade para ir aos lugares que quer, não necessariamente 
você está preso a um ambiente só e acho que isso também possibilita, por exemplo, 
quem for mais de gostar de arte, vai estar ali [...] eu acho que você vai ter um nicho, 
uma galera que gosta mais daquilo ali, naquela parte ali. E não vai ter tanta discre-
pância, porque eu acho que numa rede social fixa vai ter gente de todos os nichos, 
de todos os gostos, e as opiniões podem divergir muito e acabar criando um con-
flito. Não que não seja legal ter isso, entendeu? Mas eu acho que é muito “terra de 
ninguém”, entendeu? Esse eu acho que fica um pouco mais organizado, se apro-
xima quem quer.  

P4: Acredito que a questão dos ambientes virtuais você consiga ter um maior 
con-trole em relação às redes sociais convencionais [...] você entra em contato 
diversas vezes com pessoas que não estão ali naquele círculo da sua rede social e o 
ambiente de realidade virtual pode promover de alguma forma essa questão de 
você controlar melhor as pessoas que estão compartilhando daquela realidade, 
daquele ambiente [...] isso é vantajoso, mas também, por outro lado, você perde 
a questão de lidar com pessoas que você não conhece, absorver conhecimentos 
que não são da sua bolha, mas numa questão mais reservada [...] se fosse para 
poder ter uma promoção completamente de um ambiente seguro, acredito que ele 
proporcione isso, uma se-gurança, um maior controle. 

Para P5, o propósito dos ambientes é fator determinante nos tipos de intera-

ção. Enquanto nas redes sociais tradicionais existe a constância quase que diária nas 

interações com pessoas presentes no seu círculo social, levando a interações corri-

queiras, no ambiente virtual você precisa querer se encontrar com outras pessoas 

para desempenhar alguma atividade, como se fosse criada uma relação de compro-

misso. Podemos notar que o fato de a RV não ter uma grande adesão na realidade 

brasileira levou o participante a considerá-la uma forma de comunicação restrita a 

pequenos grupos de usuários: 

P5: A primeira (observação) seria que é mais fácil estar numa rede social, é muito 
mais fácil entrar, tá todo mundo ali, a gente fala todos os dias, e numa sala de um 
ambiente desse requer que eu queira estar ali por algum motivo. (...) de um 
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propósito, você está em (indistinguível), então ali talvez tenha uma diferença de 
comunicação por isso, né? 

O contato físico também pode ser destacado nesse sentido, já que os ambien-

tes virtuais possibilitam uma sensação de presença (fenômeno apresentado no Ca-

pítulo 2), onde o usuário possui a sensação de estar em um cenário diferente do 

espaço físico onde se encontra, e passa a interagir com outros como se comparti-

lhassem do mesmo ambiente (e, para isso, sensações de distância, sigilo das infor-

mações compartilhadas com aqueles que estão perto de você, são percebidas pelos 

usuários), como explicitado por P1: 

P1: Pelo fato de ser uma realidade virtual, parece ou dá uma sensação de que tem 
um alcance menor do que uma postagem numa rede social, por exemplo, que você 
não sabe quem está te visualizando ou quem está te vendo ou quem está escutando, 
ela traz uma perspectiva muito de uma certa limitação física, vamos dizer assim, 
então você tá numa sala, então isso me remete a um pouco mais de segurança, ou 
pelo menos de uma certa consciência de quem está ao meu redor e da onde eu 
consigo alcançar e de quem pode me alcançar também, então acho que tem essa 
questão de eu ter uma certa pessoalidade de saber quem está ao meu redor ali e até 
que ponto o que eu faço, o que eu falo tem um alcance [...] essa nova geração está 
muito imersiva, né? Na internet, no computador existem, por exemplo, um alcance 
muito maior, até de regionalidade... eu vivo no Rio de Janeiro, então aqui o acesso 
a ambientes físicos que são voltados para essa segurança social, para o público, 
para a comunidade, acaba sendo muito mais fácil, acessível.  

A telepresença também foi uma característica observada pelos participantes 

P1 e P4, que destacam a importância de usuários localizados em realidades onde 

não é possível performar sua identidade sexual e de gênero, ou seja, não fornecem 

suportes sociais para indivíduos LGBTQUIAP+, em utilizar as RVS para ter um 

contato mais eficaz com indivíduos que partilhem das mesmas condições sociais ao 

qual eles estão expostos, mesmo ocorrendo em um ambiente virtual:  

P1: ...eu conheci recentemente uma pessoa que mora no interior de Minas e que 
não tem nada lá de, por exemplo, boate, de ambiente de bar, não tem nada social-
mente voltado para a comunidade, então estar num ambiente virtual desse propicia 
essa facilidade de interação de uma certa segurança também de você estar ali com 
pessoas que minimamente são simpatizantes ou que estão ali dentro da comunidade 
[...] é muito positivo para criar possibilidades para além da regionalidade física em 
si, como para lugares mesmo de interação voltado para essa segurança. 

P4: Eu poderia citar aquela questão de facilitar o encontro de pessoas independente 
da distância, isso seria muito aplicável? Sim, por exemplo, em questões “ah, você 
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está com um amigo seu em outro país”, então isso possibilita uma forma de intera-
ção um pouco mais ativa do que das redes sociais convencionais pelo que eu pude 
ver. 

Os relatos fornecidos pelos participantes se mostraram favoráveis na criação 

de relações entre integrantes LGBTQUIAP+, em comparação com as redes sociais 

tradicionais e a experiência do dia a dia. O participante P3 destaca pontos impor-

tantes nessa relação, pois cita a questão da segurança ao conhecer novas pessoas e 

a confiança que alguns usuários assumem ao interagirem através de um avatar: 

P3: Eu acho que contribui porque eu acho que é muito difícil para a gente conhecer 
pessoas novas num ambiente superseguro. A forma que a gente tem de conhecer 
pessoas, até amizade é complicado, são aplicativos e se a gente der sorte numa rede 
social, é muito difícil, pelo menos para mim, das experiências que eu tive, você sair 
e estar num ambiente 100% seguro. Eu falei cara, aqui eu não sei se eu posso ou 
tentar flertar ou tentar fazer uma amizade ou tentar ser totalmente do meu jeito, 
porque ele pode ter alguma pessoa mal-encarada e o mundo físico é realmente 
muito mais perigoso que o virtual.  

Eu acho que a questão do perigo físico ainda é muito presente na nossa vida e existe 
um suporte sim nesse ambiente de você se sentir voltando ali mais livre para 
você poder ser quem você é, está entre os seus [...] mas eu acho que com a 
tecnologia avançando o caminho é esse mesmo, tipo de criar uma maior 
confiança, mais am-bientes onde você possa (se) sentir mais confortável sendo 
você mesmo, mesmo que esse você mesmo seja um avatar, porque você pode 
ser você mesmo, só que você vai ter que interagir no seu jeito, entendeu? 

Durante muito tempo, dependendo de quanto tempo você se assume ou você se 
entende, a gente não se entendia como a gente era mesmo e pessoas héteros, acho 
que ela já tem um entendimento melhor de como elas são. Elas agem mais como 
elas são mesmo e não tem tanto um problema quanto isso de interação social [...], 
mas eu acho que o mundo virtual veio tanto como os jogos, tanto como é rede social 
ou sala de bate-papo. Tudo veio para poder dar uma certa confiança para a gente, 
o que eu acho que caminhou às vezes por algum lugar errado, mas assim isso vai
de caráter de pessoa, eu não acho que é um problema de plataforma.

Os espaços seguros, na opinião de alguns participantes, não são possíveis na 

realidade do grupo LGBTQUIAP+, havendo lugares específicos voltados para esse 

público, evidenciando a não-naturalidade com que grande parcela da sociedade os 

enxerga. Além disso, a promoção de espaços de diálogo e conhecimento sobre áreas 

importantes para esse público é vista como essencial, pois é através deles que uma 

comunidade marginalizada consegue se articular e se oficializar como grupo, 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 2111930/CA



122 

aumentando a autoestima de seus integrantes. Isso fica explicitado nos depoimentos 

de P2 e P4: 

P2: ...a população LGBT ainda tem muita dificuldade de se expressar, de ter um 
lugar aberto onde ela possa ser ela mesma. Normalmente, as boates são utilizadas 
como esse ambiente, mas muitas pessoas, principalmente os mais jovens, às vezes 
tem uma família que é um pouco opressora, não tem total liberdade, então ela pode 
entrar nesse ambiente, conversar com pessoas que são e vivem o mesmo tipo de 
experiência do que ele e se sentir seguro ali no sentido de ele estar como um avatar 
sem estar desvendando a sua identidade, e ele pode ficar mais à vontade, ser ele 
mesmo naquele ambiente. 

P4: ...acho que ali possibilita justamente você estar inserido com seus amigos ou 
pessoas que estão ali naquela sala e compartilhar determinados conteúdos como, 
dessa sala virtual: a cultura queer. Então, “gente, vamos aqui inserir, vamos fazer 
alguma aventura, né?” Para possibilitar maiores conhecimentos sobre essa cultura, 
eu acho sim positivo em relação a essas plataformas de contato convencionais. 

Ele pode promover diversos avanços, principalmente na questão da discus-
são, de trazer esse público para um ambiente que você pode, sei lá, começar a tra-
balhar sobre direitos LGBT’s, fazer rodas de conversa sobre variados assuntos, 
tra-balhar em tópicos, né? [...] você trabalha numa sala casos reais, no outro você 
tra-balha sobre a teoria do direito voltada para o público LGBT, eu tenho focado 
mais ou menos nessa ideia, mas é isso que me vem à cabeça agora no contexto. 

A descoberta, a nível individual, também foi um tópico abordado por P1, 

quando destaca que os óculos RV podem favorecer ao usuário na forma como este 

se enxerga como indivíduo queer: 

P1: Eu fico um pouco receoso de dizer se seria mais fácil ou não, mas sem 
dúvida propicia essa experimentação [...] uma pessoa que está ali descobrindo a 
sua iden-tidade sexual, de gênero e, enfim acha, né, ou considera que pode ser 
uma pessoa trans, ela pode entrar num ambiente desse, colocar um avatar que se 
aproxima do que ela se identifica, né? Do que ela está construindo, do que ela 
pensa idealizando dessa forma, até fantasiosa num primeiro momento, para ver 
como que ela se sente, né? Utilizando talvez até os óculos que eu acho que 
propicie e se torna mais uma experiência mais imersiva ainda. Eu acho que eu 
sempre ouvi isso, potencializa essa experimentação e até uma certa segurança, 
né? Uma criação de segurança para si próprio, né? Não só pensando no ambiente, 
mas para si próprio de como ela se vê, de como ela se enxerga, de como ela pode 
brincar com tudo isso, né? 

Contribuindo com este depoimento, P2 também afirma que, para ele, a custo-

mização dos avatares, processo possível dentro das RVS, ajuda na promoção da 

autoestima e segurança individuais. Apesar de também perceber isso como algo 

positivo, o participante P3 destaca uma característica nociva que pode surgir a partir 
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dessa customização, ao retomar o tema das redes sociais, onde muitos usuários aca-

bam por construir e apresentar uma imagem de si que não corresponde ao real: 

P2: Acho que a pessoa pode construir o avatar dela da maneira que ela realmente 
se enxerga, né? Ou que ela realmente acha que ela deveria ser. Acho que ajudaria, 
com certeza, na representatividade da própria pessoa, né? É uma coisa que talvez, 
dentro do ambiente real dela, não poderia conseguir. 

P3: Eu acho que eles até incentivam isso. Eu acho que você ter a possibilidade de 
você não ser você tem um lado positivo e tem um lado negativo. O lado positivo é 
justamente esse, você meio que experimentar para ver se é ou não, diria nem para 
ver se é isso mesmo, mas para você ter essa experiência de poder ser uma pessoa 
que isso pode ser bom e também existe um lado negativo, que é aquilo vai da ca-
beça de cada um, vai do caráter que entra mais ou menos na questão do filtro da 
rede social, ou de você vender uma ideia que não é sua.  

As relações desenvolvidas em ambientes de RVS são possíveis e percebidas 

como mais eficazes devido à imersão e presença proporcionadas por esses cenários. 

Para P4, tudo o que é visto nas redes sociais tradicionais é mais acentuado nessa 

tecnologia, mas isso não é considerado como algo negativo, mas sim dependente 

das intenções de cada usuário: 

P4: ...quando você está nesse ambiente de realidade virtual não é que você entende 
que agora “tudo não tem limites”, mas suas expectativas, na verdade, tudo o que 
você quer construir você consegue ampliar de uma forma que seja mais palpável 
para essas pessoas, entendeu? Então acredito que sim, que ele possibilite muito 
essa questão das vivências da pessoa conseguir explorar determinados lados, ideais 
da cultura em um ambiente seguro, não é? De certa forma, eu não acredito que ele 
possa atrapalhar a interação entre as pessoas não, na verdade, ele até possibilita 
encontrar pessoas que estejam na mesma situação que a sua e vocês promovem a 
partir desse ponto uma jornada de descoberta mútua.  

Em particular, as plataformas de RVS parecem apoiar mais as práticas sociais 

e de identidade de usuários LGBTQIAP+ do que as plataformas convencionais de 

mídia social ou jogos online e mundos virtuais. Fatores como a conexão direta entre 

o corpo físico e a sua auto apresentação são possibilidades válidas para aqueles que

lutam com questões relacionadas à identidade de gênero. Portanto, com o cresci-

mento de comunidades voltadas a determinados públicos, é fundamental que tanto

as plataformas, quanto profissionais como designers e programadores, atuem na di-

reção de prover espaços seguros, interativos e inclusivos para usuários queer.
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5.4.4 Meu corpo, meu avatar 

A forma como percebemos e experimentamos os avatares tem sido funda-

mental na compreensão das dinâmicas sociais presentes em ambientes virtuais, 

como jogos online e plataformas de RVS, evidenciando preocupações como a auto 

apresentação e a interação com o ambiente e com outros usuários. De acordo com 

FRIEDL (2002), o avatar atua como uma interface que separa o corpo humano do 

ambiente virtual, sendo este invólucro objeto de constante leitura e interpretação 

(as expressões e movimentos executados pelos usuários são traduzidos através do 

avatar para o ambiente virtual). Com o surgimento das plataformas de RVS, os ava-

tares estão ganhando mais relevância na comunicação entre pessoas, já que novas 

camadas sociais estão sendo criadas em um ambiente interativo e imediato. 

O papel desempenhado pelos avatares é bastante significativo em ambientes 

imersivos. Segundo DUCHENEAUT et al. (2009), eles representam o “eu” físico 

dos usuários que permite a experimentação de atividades e aventuras no mundo 

virtual através da manipulação, onde elaboram e personalizam esse “eu”. De acordo 

com essa afirmação, os usuários desenvolvem um senso de personalidade e com-

portamento únicos nesses ambientes, adaptando suas intenções e estilos de acordo 

com o formato escolhido para os seus avatares, o que consequentemente interfere 

na forma como este próprio usuário se percebe e é percebido pelos outros. 

As possibilidades de customização encontradas nas plataformas de RVS per-

mitem aos usuários criarem e personalizarem seus avatares de inúmeras formas, 

sendo que cada alteração representa uma intenção, mesmo que subjetiva, do indiví-

duo na representação de si mesmo. As perguntas direcionadas a este tema tiveram 

como objetivo relacionar as interações sociais em ambientes virtuais com as per-

cepções e entendimentos dos recursos encontrados em ambientes de RVS. Para isso, 

foi importante estabelecermos a relação dos entrevistados com a criação de avatares 

para além dos ambientes virtuais (“Em jogos onde é possível customizar persona-

gens, é interessante experimentar novos formatos para o seu personagem?”). Gra-

dualmente, abordarmos a temática da criação de personagens em ambientes virtu-

ais, e quais as características importantes para a criação de identidades (“Quais ca-

racterísticas você percebe como interessantes na apresentação virtual? O grau de 

realismo do ambiente e dos avatares interfere na experiência imersiva?” “Qual a 
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sua opinião em utilizar características fantasiosas ou diferentes do seu corpo 

real?”). 

Na customização de personagens e avatares, não encontramos um consenso, 

pois alguns participantes preferem utilizar características diferentes do seu corpo 

físico, experimentando até mesmo performar gêneros diferentes do seu. P5 destaca 

a diferença na construção de avatares para jogos e para ambientes imersivos, pois 

para ambientes imersivos existe um propósito principal: a interação entre usuários. 

Então, nas plataformas de RVS o participante não acha coerente se apresentar com 

um corpo diferente do seu, estratégia diferente do que faz ao estar em um jogo on-

line, onde essa experimentação é bem-vista: 

P5: Eu prefiro experimentar outros, porque ali eu consigo expressar um pouco da 
minha criatividade. Eu tento sempre diversificar como aquele personagem vai ser 
montado, né? Então acabo fazendo vários diferentes, sempre. 

Talvez não ache tão interessante assim porque lá num jogo você vai jogar, fazer 
uma atividade específica, mas num ambiente mais imersivo, você vai se comunicar 
com outras pessoas que às vezes, atividades como se você tivesse ao vivo, pelo 
menos é o que eu entendo. 

Os depoimentos nos mostraram também os motivos que levam os usuários à 

decisão de escolherem avatares não correspondentes a seus corpos. Para P6, tanto 

as características físicas quanto as funções dos avatares são vistas como favoráveis 

à experimentação. Já P3 apresenta uma situação singular, ao afirmar que seus ava-

tares representam características consideradas atraentes para ele, não em como seu 

corpo deveria ser, mas sim aqueles que o atraem. Apesar disso, o motivo das inte-

rações ainda se mantém como fundamental na escolha dos avatares: em uma reu-

nião entre amigos, para conhecer novas pessoas, para passar o tempo em atividades 

de lazer: 

P6: Em todos os avatares que eu criei, sempre dei preferência a criar algo 
diferente do que eu sou, né? Das minhas características atuais [...] sempre 
experimentar algo novo, sempre me coloco como um mago ou uma feiticeira, 
aquela coisa que a gente vai fantasiando, não em ser, mas você se espelha, você 
tem um personagem que você tem uma preferência, então eu acho que é sempre 
essa vertente que não teria muita graça montar o P6. 
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P3: Ele não sou eu, às vezes ele pode ser como eu gostaria de ser, mas é normal-
mente um homem que me atrai, entendeu? Já criei personagens femininos e tal, 
mas nunca com o intuito de ter uma interação social, eu sendo mulher [...] é só 
porque eu achei ela mais bonita ou porque achei interessantes as roupas, a opção 
de customização [...] mas você tem um personagem que ele é mais bonitinho, mais 
fofinho, eu acho engraçado um personagem bonitinho, muito forte batendo num 
bicho muito grande, então eu acho interessante esse contraponto meio que esses de 
anime. 

Vendo pela minha experiência de apresentação e como eu me comporto em questão 
de rede social, eu acho que dependeria de, por exemplo, se eu fosse entrar num 
ambiente desse procurando algum interesse amoroso, no caso, eu iria tentar ser o 
mais fiel possível à minha aparência o máximo que pudesse [...] se fosse um ambi-
ente onde eu queria fazer amizades, por exemplo, só dançar, só fazer alguma coisa, 
distrair, estar com os amigos [...] eu colocaria um cabelo colorido, eu colocaria uma 
roupa mais engraçada, alguma forma que você olhasse que você conseguisse ainda, 
ver quem me conhece, que é o P3, mas não estaria totalmente caracterizado como 
P3. 

Já na outra situação, participantes como P2 atribuem a utilização de caracte-

rísticas diferentes a uma insegurança sobre a própria aparência, e por isso, acha 

desejável se apresentar de forma semelhante a uma experiência em um cenário real: 

P2: Não, eu acho que pela questão de não estar insatisfeito com a minha aparência 
eu não vejo a necessidade de experimentar diferentes maneiras de cabelo, de qual-
quer tipo de coisa. Eu prefiro aparecer como eu sou na vida real, realmente. 

As características citadas pelos participantes na construção de uma identidade 

virtual incluem questões corporais, como o tom de pele e formatos de corpo, bem 

como as cores e roupas diferenciadas. Todos acreditam que estas características 

possibilitam criar um personagem chamativo e que desperte a atenção de outros 

usuários. P1 destaca uma realidade encontrada em ambientes virtuais e jogos on-

line: a falta de representatividade de corpos gordos, pois essas plataformas geral-

mente possibilita a utilização de corpos atléticos (e binários): 

P1: Eu peguei uma construção um pouco anterior a essa realidade virtual e eu sentia 
muita essa falta de representatividade em tons de pele, né? De cores diferentes. Eu 
vejo muito mais amplamente hoje, então acho que é uma característica muito im-
portante para mim também. E o tipo de corpo, geralmente você tem vários tipos de 
corpos, corpos maiores, né? De gordo, de muito gordo, enfim, de obeso [...] eu me 
considero um homem gordo, então às vezes eu gosto de buscar características mais 
próximas de mim, então eu gosto de que tenham essas possibilidades de represen-
tação em corpos maiores. 
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Além da variedade de corpos, questões de identificação étnica, como a cor da 

pele e o cabelo, também são características importantes para usuários, como P4 e 

P5. Para eles, essas plataformas já melhoraram ao oferecer uma cartela maior de 

alternativas de corpos, mas precisariam dar uma maior atenção às características 

individualizantes que fujam de um padrão europeu de corpo: 

P4: Na verdade, o que eu percebo dos jogos hoje é que a etnicidade está muito mais 
plural, né? Hoje você tem cartelas, tonalidade de pele bastante diversificadas, então 
isso é uma coisa que avançou (e é) muito positiva, a questão do cabelo, a questão 
de formato de nariz, de rosto, mas do corpo em si parece que ainda temos aquele 
corpo, entendeu? Aquele corpo padronizado. 

P5: Acho cabelo, sem dúvidas, porque em jogos, por exemplo, é muito limitado 
nessa questão e, sei lá, tem vários tipos de cabelo que acabam não sendo contem-
plados. Para mim é muito importante o cabelo. Tem muitos formatos de corpos 
também que acabam não sendo contemplados. 

Para além das características encontradas no mundo real, as possibilidades 

fornecidas pelas plataformas de RVS ultrapassam a realidade, oferecendo opções 

criativas e chamativas que contribuem diretamente na personalização de um avatar. 

Para P4, o uso de cores fantasiosas dá ao avatar mais personalidade, e elas poderiam 

ser usadas tanto no cabelo, quanto nas roupas, ou até mesmo no tom de pele:  

P4: Eu acho que é mais gritante mesmo são determinados avatares que usam cores 
coloridas ou chamativas, eu acho que isso foge completamente a um padrão im-
posto pela sociedade, vamos colocar assim, que a gente fica andando sempre “ah, 
então corra de cabelo castanho etecetera e tal.” e não, nesses ambientes de realidade 
virtual o pessoal já tem mais essa questão de exercer essa liberdade de colocar 
cabelo verde, cabelo vermelho, cabelo roxo, enfim... não que não existam pessoas 
na sociedade que tenham esse tipo de prática, estou falando assim, no dia a dia é 
raro da gente ver, entendeu? Mas nesse tipo de ambiente roupas chamativas no 
geral, com desenhos grandes e cores também chamativas, acho que isso é o que 
sempre foi o que mais me chamou atenção, que você não vai ver, por exemplo, eu 
costumo brincar que ninguém cria um avatar para um jogo e coloca lá de terno e 
gravata e pronto, vai seguir dessa forma o jogo inteiro, não é? As pessoas sempre 
vão escolher características até mesmo para outros jogadores o reconhecerem. 

O realismo dos gráficos apresentados tanto nos ambientes imersivos, quanto 

nos avatares, é visto como algo diretamente relacionado à imersão da experiência. 

Alguns participantes preferem personagens mais realistas, comparando com a sua 
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experiência prévia com jogos eletrônicos de gerações passadas, como dito por P4 e 

P6: 

P4: Hoje eu acho que quanto mais realista mais você traz o envolvimento da pessoa 
com esse ambiente virtual. A gente vê a própria evolução da tecnologia, né? 
Quando a gente pega, por exemplo, os primeiros consoles que você tinha bonecos 
com a cara quadrada, mão quadrada e de alguma forma você conseguia ter uma 
experiência imersiva com aqueles jogos, mas porque eram os melhores gráficos da 
época, conforme a tecnologia foi avançando as pessoas meio que se desligaram 
desses jogos [...] então hoje quanto mais realista, quanto melhores os gráficos sim, 
possibilita uma maior imersão dessas pessoas. 

P6: Eu acho que com certeza melhoram a experiência imersiva. Eu entendo que 
tem aquele pessoal que (é) um pouco saudosista, que gosta daqueles jogos, que tem 
um gráfico bem mais antigo, bem quadrado assim, não é?... O Super Mario, por 
exemplo, aí já entra na questão do saudosismo, mas acho que para com esse intuito 
do realismo, quanto mais perto do real melhor, para melhorar a experiência a pes-
soa estar 100% ali. 

Já P1 compartilha sua experiência mais direta com os óculos RV, onde o fator 

imersão é menor em gráficos mais estilizados: 

P1: Acho que quanto mais realista, mas parece de fato, imersivo. Eu já tive expe-
riência com óculos, por exemplo, e eu lembro que quanto mais realista, mais aquilo 
ali me fazia sentir como se estivesse de fato ali dentro. Então, se ele é mais cartu-
nizado, a experiência é diferente, eu perco um pouco a sensação de imersão e pa-
rece que eu estou de fato jogando, né, alguma coisa ali de uma forma mais próxima, 
mas não me sinto tão imersivo quanto um gráfico mais realista. 

Também percebemos que a imersão é percebida de forma diferente por outros 

participantes. A criatividade na construção de avatares é um fator positivo para P5. 

Já para P3, a memória afetiva de determinados jogos, personagens e partidos gráfi-

cos antigos contribuem diretamente na sua relação de imersão em determinadas 

plataformas: 

P5: Eu acho que um pouco mais real seria mais interessante na questão de ser im-
pactante, não é? Tipo “nossa, parece que realmente estou” ... Porém poderia ser 
mais criativo, tipo ser mais interessante, você estar em um ambiente que não seja 
tão real, não é de ficção, desenho, né? É uma coisa que te tira um pouco da realidade 
que você tá acostumado, não é? 

P3: Eu acho até melhor [...] quando você é criança, você consegue ver um desenho, 
ou você vê uma série de Power Rangers que é tipo como personagem reais e tal 
você consegue ver que aquilo não é real, mas viver aquele mundo, participar da-
quele mundo, se imaginar e com o tempo a gente vai perdendo isso [...] eu tenho 
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pra mim, que quando foi criada essa tecnologia de imersão foi para você voltar a 
viver um pouco mais ou menos isso, e eu acho que pelo menos quando eu estou 
jogando um jogo, eu sei que aquilo não é real, mas eu estou totalmente focado 
naquilo ali, principalmente se a história for boa, eu consigo me ver dentro daquele 
jogo, eu consigo ou me imaginar como personagem ou vendo a história do perso-
nagem fazendo isso. Então, pelo menos pra mim eu não vejo um problema em algo 
muito cartunizado, eu acho melhor justamente por ver um problema nessa questão 
de se for muito realista.  

O uso e a interação com usuários que apresentem avatares fantasiosos são 

vistos de forma diferenciada pelos participantes. Para P1, o avatar é uma represen-

tação de um corpo e de uma personalidade encontrada no mundo real, então ao 

interagir com personagens diferentes de corpos humanos, a sua relação se adapta 

diretamente à situação: 

P1: ...acredito que exista essa relação, até por você está se construindo ali, né? En-
quanto avatar de uma maneira diferente, uma perspectiva diferente, você passa a 
experienciar isso de uma forma diferente, sem dúvida existe essa relação.  

[...] a gente leva também a nossas crenças ali para dentro, não é? Inclusive, nossas 
questões sociais e psicológicas [...] o avatar que eu estou me relacionando tem essas 
características ou de aversão ou de compreensão é, eu vou me relacionar de uma 
forma diferente, sem dúvida. 

Os participantes P6 e P4 compartilham de opiniões semelhantes. Para eles, o 

fator fantasia dos avatares não seria algo excludente na comunicação entre usuários, 

mas existe a preocupação em entender o que se passa por trás daquele personagem: 

P6: Acho que de verdade seria só mais uma pessoa, eu não colocaria como priori-
dade, mas também não excluiria. Porque (iria) levar em consideração que é só a 
cor do cabelo, não é? Acho que não trataria como diferente, tanto do lado positivo 
quanto negativo. 

P4: (eu) acharia interessante, mas eu também procuraria entender o porquê que a 
pessoa se enxerga daquela forma, entendeu? Se pode ser simplesmente a expressão 
de algo que ela reprimiu durante a vida toda e que ela está desenvolvendo isso num 
ambiente virtual, ou simplesmente ela é assim no ambiente virtual e ela é extrema-
mente reclusa no mundo real, então acho que eu tentaria entender o porquê de de-
terminados avatares.  

Eu acho que num ambiente virtual como você mostrou, eu acredito que ela poderia 
sim, ser um indicativo de uma forma de filtragem das pessoas de se relacionarem 
ou não com aquela pessoa. 
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Essa opinião é compartilhada por P3, que destaca um ponto importante: a 

segurança de usuários menores de idade. As plataformas devem criar políticas de 

acesso e segurança para seus usuários, evitando que indivíduos com más intenções 

se aproveitem dessa mutabilidade de formas para entrar em contato com pessoas 

indefesas. Além desta questão, para ele é vantajosa a utilização de personagens fan-

tasiosos, pois contribui na performatividade em ambientes imersivos: 

P3: Um ambiente onde você vai criar uma outra persona pode ser muito perigoso 
se você acreditar fielmente que aquilo ali é você. Se você entender que aquele Ava-
tar é você e não é você ao mesmo tempo, entendeu? Aquilo ali te representa, não é 
você entendeu?  

[...] eu não vejo nenhum problema em ser um Pikachu, aliás eu gostaria já de ser, 
mas eu acho que é um problema, você se usar de um avatar infantil para abordar 
uma temática adulta e aí vem o meu lado velho chato, entra um pouco nisso. Eu 
acho isso meio problemático para muitas coisas [...] eu acho que se eu tivesse com 
os meus amigos, eles me conhecem, eles sabem que eu gosto de Pokémon, eu es-
taria sendo eu mesmo e tal, mas se eu chego num ambiente, aparece uma pessoa 
usando um avatar de uma criança ou de um desenho infantil e começa a falar muita 
obscenidade, muita coisa e eu não conheço a pessoa, eu fico “não estou entendendo 
o seu propósito em relação a isso” [...] eu acho que algo com um conotação sexual
e ficar fingindo posições sexuais e tal, nesse caso acho que não pegaria legal e eu
acho que é uma coisa que poderia acontecer.

A relação entre usuários, levando em consideração a etnia ou o gênero, tam-

bém são fatores percebidos pelos entrevistados. Para P3, mais uma vez a plataforma 

possui responsabilidade nas relações existentes dentro de seus ambientes, e precisa 

criar mecanismos para evitar constrangimentos e assédios de qualquer natureza: 

P3: Com certeza, isso não tenho dúvida e você vê assim, eu não tenho costume de 
frequentar muito ambientes assim de realidade virtual, então eu não sei, eu vejo o 
que eu vejo mais em YouTube essas coisas, se o seu personagem for feminino, 
você ganha muitas coisas o tempo inteiro, você recebe umas propostas não muito 
legais, você recebe muita coisa. 

(Na) questão de etnia, eu acho que talvez possa ser perigoso também por essa li-
berdade de você estar dentro de um avatar e você não vai sofrer nada 
fisicamente. [...] a pessoa pode se defender dizendo que, por exemplo, “ah não 
era eu, era o avatar, eu estava interpretando um personagem, eu na verdade eu 
não tenho pro-blema nenhum com ninguém”, entendeu? Eu acho que a postura da 
plataforma teria que ser bem clara para dizer, “Oh, o que você faz aqui é você, 
independente do que você está interpretando”, então eu acho que isso é um ponto, 
porque o que eu acho que tudo que existe no mundo real existe potencializado 
no mundo virtual, tanto para o bem quanto para o mal.  
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A relação em ambientes imersivos pode ser benéfica no sentido de experi-

mentação de personagens, levando o usuário a descontruir certos preconceitos, 

como as de natureza de gênero e étnico. Mesmo assim, a opinião de P4 é a de que 

os ambientes virtuais e os de jogos online são agressivos para certas minorias, onde 

usuários masculinos esperam menos das capacidades de personagens femininas: 

P4: Sim, eu acho que isso daí ajudaria sim a questão da desconstrução, entendeu? 
Porque você está vendo um avatar feminino e você está ouvindo uma voz mascu-
lina por trás, mas por que um homem não pode escolher um avatar feminino sabe? 
[...] na verdade, sobre essa questão, hoje em dia eu vejo muitos homens héteros 
utilizando avatares femininos, então acredito que isso sim facilite a questão dessa 
desconstrução, dessa discussão, e da pessoa naquele ambiente ela poder exprimir, 
sei lá, as características que ela quiser, no avatar que ela que ela quer. 

[...] eu imagino que sim, principalmente pela fama que existe ali (em alguns jogos), 
que tem uns comentários, aquela pessoa está com o nick feminino já é tratada de 
uma forma de que, “ah, não sabe jogar, está estragando o jogo” ... 

A utilização de avatares customizáveis em ambientes virtuais é um processo 

importante da imersão e presença experimentadas pelos usuários. É através deles 

que o indivíduo se sente pertencente àquele cenário, e diferentemente dos jogos 

online, as RVS possibilitam que você se apresente da forma como deseja, selecio-

nando características favoráveis na condução de identidades virtuais. Os participan-

tes percebem a relação entra a construção gráfica de um avatar e o seu impacto na 

construção de identidades virtuais. Além disso, acreditam que a seleção de caracte-

rísticas seja uma forma de personalização bastante eficiente, e para isso desejam 

que as plataformas de RVS ofereçam alternativas que permitam a construção de 

todos os tipos de corpos, não se limitando aos corpos padronizados encontrados na 

indústria do entretenimento.  

5.4.5 Anonimato x familiaridade 

A presença em ambientes de RVS possibilita nos comunicarmos com outros 

usuários de maneira quase irrestrita. A exploração de corpos através dos avatares 

leva os indivíduos ao estabelecimento de relações tanto benéficas quanto negativas, 

levantando questionamentos sobre as sensações dos usuários a respeito do sigilo e 
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da segurança de suas identidades. As perguntas direcionadas a este eixo tiveram o 

objetivo de relacionar as interações sociais e a construção de relacionamentos em 

ambientes de RVS. Para isso, foi de interesse do pesquisador entender as experiên-

cias prévias dos entrevistados a respeito da naturalidade com que divulgam infor-

mações sensíveis e pessoais em redes sociais tradicionais (“Você já divulgou infor-

mações/sentimentos/emoções pessoais em redes sociais?”), quais as preocupações 

decorrentes dessas experiências e se acreditam que os ambientes virtuais possam 

ser seguros.  

A experiência relatada pela maioria dos entrevistados era positiva em relação 

ao compartilhamento de sentimentos pessoais nas redes sociais. As razões que os 

levaram a ter esse tipo de atitude foram variadas. Um deles foi compartilhar algo 

como forma de desabafo, sem esperar retorno do seu círculo de amizades, como 

relatado por P4. Já P6 também afirma que não esperava retorno, mas para ele isso 

é visto como algo negativo, já que as redes sociais deveriam ser um canal de comu-

nicação entre pessoas que se conhecem, e não apenas para compartilhar informa-

ções rasas. A falta de interesse em um desabafo íntimo é uma fator constante em 

suas redes: 

P4: Então acho que eu já vivenciei um pouco dos dois, tanto para poder ser aquela 
forma de desabafar e colocar para fora tudo aquilo que eu estou sentindo ou de 
formas que “Nossa! Tem gente que não precisava ficar sabendo disso, que está 
sabendo”. Então acho que eu já tive que lidar com ambas as situações. 

P6: Na maioria das vezes não tive um retorno muito positivo de alguém ser solicito 
em “vamos conversar, vamos trocar uma ideia”, mas todas as vezes (desabafava) 
sempre com intuito de carência mesmo, de querer que aquilo me gerasse algum 
tipo de retorno sério. 

Perguntas sobre o compartilhamento de informações íntimas revelaram a 

existência de experiências variadas. No caso de P1, houve uma preocupação no 

momento prévio ao compartilhamento, mas o retorno dos usuários tornou a experi-

ência positiva. Já P2 afirma que seu perfil é mais reservado, e aprendeu com o 

tempo a evitar a exposição na internet, o que interfere diretamente na forma como 

as RVS também são vistas: 

P1: Eu estava bem apreensivo antes e depois eu fui ficando um pouco mais tran-
quilo [...] as repercussões foram mais positivas do que negativas [...] acho que os 
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comentários mais negativos não foram feitos na rede social, foram feitos pessoal-
mente. 

P2: Há alguns anos atrás, quando eu comecei a ter redes sociais, sim, atualmente 
eu não faço mais isso não [...] eu naturalmente sou uma pessoa muito reservada e 
acho que a exposição na rede social não me traz nada de benefício. 

A forma e o nível de compartilhamento variam de acordo com a plataforma, 

como relatado por P3. Para ele, algumas redes propiciam o desabafo, pois são mais 

textuais, já outras é mais fácil compartilhar momentos, fotografias e trabalhos. As 

possiblidades de selecionar aqueles que poderão ter acesso ao seu conteúdo também 

é um fator importante: redes sociais onde a família esteja presente pode ser um fator 

que iniba usuários LGBTQUIAP+ a compartilharem determinadas informações. O 

participante relata que essa possibilidade seria fator determinante para se sentir con-

fortável em ambientes imersivos: 

P3: Eu evito me resumir aquilo, porque aquilo também você só vai ver, por exem-
plo, no meu Twitter. Você só vai ver o meu Twitter, o que eu postar, você não está 
vendo o P3 toda hora, então se eu só colocar desabafo, estou reclamando das partes 
ruins [...] então você tem que tomar cuidado com o que você coloca, ajuda a desa-
bafar, ajuda você saber que tem gente passando pela mesma coisa. 

[...] no Facebook eu não posso (desabafar), porque tem a parte da minha família 
que não sabe de mim e no Instagram também. Então, no Instagram eu coloco mais 
nos melhores amigos que não tem a minha família. Mas num ambiente virtual, onde 
eu saiba que não tem (conhecidos) eu me sinta seguro para expor isso. 

O compartilhamento em ambientes imersivos está diretamente relacionado ao 

fator de familiaridade. Em cenários onde o usuário se encontre entre semelhantes e 

amigos, não existe problema no compartilhamento de informações pessoas, como 

visto nos relatos de P4, P5 e P6: 

P4: Eu teria essa preocupação dependendo das pessoas da qual estivessem intera-
gindo. Se, por exemplo, estivesse (com) meus amigos ali na sala [...] não teria o 
menor problema em externar alguma situação, algum sentimento na sala, mas se 
eu tivesse interagindo com pessoas que eu não conheço ou conheça unicamente 
através deste ambiente virtual, eu acho que eu não conseguiria falar abertamente 
sobre os meus sentimentos. 

P5: Seriam as mesmas (preocupações com segurança), né, tipo qual ambiente eu 
estou, quem está vendo, quem está tendo acesso àquela informação que estou dando 
ali, naquele momento? 
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P6: Não teria problema com informações genéricas, (já) umas coisas muito pesso-
ais, muito pessoais mesmo, eu acho que não, não compartilharia a não ser que eu 
já tivesse um primeiro contato com aquela pessoa. 

Já para P2, o fato de existir um avatar contribui (positivamente e negativa-

mente) para o anonimato, onde é possível compartilhar informações não sensíveis 

com outros usuários, mesmo não os conhecendo previamente. Mesmo assim, há a 

preocupação na divulgação de dados particulares, onde é possível identificar o usu-

ário: 

P2: ...na realidade virtual pode ser até mais seguro do que na própria rede social, 
porque na rede social normalmente você está mostrando a sua foto, ali tem dados 
da sua vida pessoal, então a pessoa pode (te) reconhecer. Na realidade virtual eu 
acredito que você possa criar um avatar e esse avatar não vai ser suficiente pra 
pessoa saber quem você é realmente. 

Para usuários fora do círculo de amizade, divulgar informações pessoais é um 

momento considerado supérfluo, na visão de P4, que compara a situação de um 

indivíduo heterossexual com outro homossexual, onde não há, no primeiro, a co-

brança na divulgação neste tipo de informação. Este tipo de pensamento pode ser 

transportado para os ambientes virtuais: 

P4: Tenho uma postura um tanto quanto mais reservada [...] para ser heterossexual, 
ninguém chega para poder falar “Aí, prazer, sou heterossexual”. As pessoas do meu 
convívio elas vão ter ciência [...] para amigos pode nem ser uma informação rele-
vante, vamos dizer assim “Ai, amigo, que bom! Parabéns!”. Mas eu acho que real-
mente para pessoas fora desse meu círculo, eu nunca vi necessidade de chegar e ter 
alguma postura nesse sentido. 

Já na perspectiva de P6, essa divulgação foi uma experiência negativa. Por ter 

um perfil reservado, quando informações pessoais atingiram usuários fora de seu 

círculo de amizades, isso gerou um desconforto que explicitou a fragilidade das 

redes sociais no trato de seus usuários. Somente a possibilidade de ler mensagens 

agressivas pode ser um fator suficiente para fazer com que um usuário abandone 

uma determinada plataforma: 
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P6: Nas minhas redes sociais só têm pessoas que estão no meu vínculo ali, então 
acho que todo mundo sabe, né? [...] eu seleciono bem as pessoas, né? De quem que 
eu vou ter nas redes sociais, então nunca tive nenhum tipo de feedback negativo 
quanto a isso. 

Já recebi agressões diretas, sendo que não era um ambiente fechado, era um co-
mentário público que todo mundo podia ver. Então isso abre um leque de pessoas 
que podem acessar aquilo e escrever o que quiserem escrever [...] Foi uma experi-
ência negativa, e isso me fez, voltado para o lance da homofobia, me fez deletar o 
Facebook na época [...] envolvia política, mas as pessoas estavam levando para um 
outro lado, o lado da sexualidade, e assim você estava comentando uma série de 
argumentos com fundamentos e as pessoas atacando por outro lado, que era nada a 
ver [...] e isso afeta a gente psicologicamente. 

A possibilidade de estarmos conectados virtualmente é uma facilidade na co-

municação da sociedade atual. Para além das facilidades que este meio nos propor-

ciona, existe a preocupação na fragilidade e impunidade ao nos comunicarmos com 

indivíduos estranhos à nossa rede de amizades. Em um cenário imersivo, tanto as 

experiências quanto a sensação de preservação se tornam mais evidentes. A maioria 

dos entrevistados relatam a preocupação com a preservação de suas identidades e 

informações mais sensíveis, compartilhando suas experiências com pessoas mais 

próximas. Também acreditam que a comunicação direta possibilitado pelas RVS 

possa trazer uma sensação maior de segurança, já que é de conhecimento de todos 

quem está fazendo parte da comunicação, diferente das redes sociais, onde as men-

sagens podem ser lidas anonimamente. 

5.4.6 Trabalhando juntos em ambientes de RV 

As atividades colaborativas têm desempenhado um papel central na vida so-

cial da maioria das pessoas. De acordo com WOOD e GARY (1991), a colaboração 

é um processo através do qual integrantes com visões diferentes sobre um mesmo 

problema podem apresentar diferentes abordagens na busca de soluções que vão 

além da visão de um único indivíduo. À medida que as RVS continuam a evoluir 

para experiências com maior imersão e fidelidade, torna-se cada vez mais possível 

a atuação de experiências colaborativas mediadas pelo computador. 

Quando comparadas a outras plataformas virtuais, observa-se que as RVS es-

tão, de fato, transformando a forma como as pessoas se comunicam, se conectam e 
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socializam entre si, graças à comunicação verbal e ao uso de rastreamento dos ava-

tares (às vezes até de corpo inteiro). Essas transformações, em comparação com as 

atividades realizadas através da tela de um computador, estão permitindo que usu-

ários realizem atividades colaborativas de formas mais criativas e eficientes. 

As perguntas deste eixo tiveram como objetivo entender a definição de ativi-

dades colaborativas dos participantes, e quais seriam as atividades que seriam faci-

litadas pelas dinâmicas irrestritas dos ambientes virtuais (“Que tipo de atividades 

colaborativas para trabalho e lazer você considera possíveis de se realizar em am-

bientes virtuais sociais?”). Também foi necessário saber a opinião sobre se a esco-

lha no uso dos óculos RV ou da tela do computador influenciam na experiência 

imersiva. Por fim, pedimos para que os entrevistados citassem ambientes e ativida-

des realizadas dentro das RVS que seriam favoráveis para atrair um público LGB-

TQUIAP+ sem experiência prévia com tecnologias imersivas. 

Os relatos a respeito das possibilidades de performatividade dentro das RVS 

variam de acordo com a experiência prévia dos entrevistados. Por exemplo, para P5 

e P2, que admitiram ter pouca experiência, as atividades mais básicas foram listadas 

como potencialidades do ambiente: 

P5: Eu acho que seria muito útil pra fazer reunião [...] por exemplo, uma reunião 
por videochamada talvez tenha gente que não goste muito por não sentir tão pró-
ximo, então talvez nesse ambiente essa proximidade fique mais fácil para as pes-
soas se sentirem mais à vontade. 

P2: Eu acredito que muito na área de conferências, palestras, essa parte de compar-
tilhamento de informações, compartilhamento de conhecimento. Eu acho que é 
uma coisa que a realidade virtual pode ajudar bastante. 

Já para P1, com uma maior experiência, os relatos foram mais assertivos em 

relação ao que funciona e o que não funciona em RV, de acordo com a sua perspec-

tiva: 

P1: Eu já fiz algumas reuniões de trabalho dentro de plataformas assim, in-
clusive essa que você me mostrou [...] A gente fazia happy hour lá com bastante 
frequência, pelo menos uma vez por mês e eu que organizava [...] a gente levava 
atividades, coisas bem descontraídas. Já fizemos alguns eventos comemorativos 
também da própria empresa, tipo aniversário de empresa, fechamento do ano... A 
gente já fez algumas coisas assim nessa plataforma e funcionou muito bem porque 
a plataforma dava para compartilhar a tela, então a gente fazia alguns quizzes, 
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compartilhava vídeos, playlist colaborativa, fazia entrevista com as pessoas de 
brincadeira, fizemos um concurso também uma vez de quem sabia mais de Harry 
Potter e várias pessoas se inscreveram, então eu experienciei bastante no meu tra-
balho.  

Percebemos que os ambientes virtuais são usados no desenvolvimento de ati-

vidades coletivas de naturezas variadas. Para o trabalho, eles atuam como um faci-

litador na interação entre usuários, permitindo o compartilhamento em tempo real 

de documentos, apresentações, e, além disso, possibilitando criar atividades lúdicas 

voltadas ao lazer de uma equipe, como entrevistas descontraídas. Para P3, as RVS 

possibilitam melhorar atividades desempenhadas no mundo real, como apresenta-

ções de trabalho, pois é possível estabelecer a ordem e a movimentação de cada 

integrante do grupo, o que não é possível em uma videochamada, por exemplo: 

P3: Ajudaria muito você treinar, apresentar um trabalho, por exemplo [...] na ex-
periência que eu tinha na faculdade a gente não sabia muito bem como se posicio-
nar, como a gente estava passando a mensagem e se a gente cortava o outro [...] 
acho também que, como forma de comunicação, como forma de poder mostrar até 
o trabalho de você, poder ter links, de você poder (sic) puxar uma pesquisa, eu acho
que isso deixaria uma forma de trabalho em grupo mais dinâmico, sem necessari-
amente você precisar ir à casa de alguém ou se reunir em outro lugar.

A utilização dos óculos RV e do desktop foi sinalizada pelos participantes 

como situações distintas de imersão. Todos acreditam que os óculos proporcionam 

experiências mais imersivas, como relatado por P2: 

P2: Sim, faz toda diferença com os óculos, a experiência é muito mais imersiva e 
você consegue realmente vivenciar as experiências de maneira bem mais realista. 

O participante P1 destaca as facilidades no uso do desktop, já que nem todos 

possuem acesso aos periféricos de RV: 

P1: Eu já usei o óculos, lembro de ter assistido Netflix usando óculos [...] eu não 
interagi muito com outras pessoas usando óculos, eram atividades mais individuais 
[...] mas a experiência imersiva é muito maior com óculos, utilizando o computador 
era legal por pelo fato de ser ao vivo, a troca, o ambiente, é legal ali para a interação 
e tudo mais, mas era diferente. 
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Uma questão relatada por mais de um participante foi a fragilidade das expe-

riências imersivas. Ao utilizarem uma tela de computador, o usuário está sujeito a 

todo tipo de interferência externa, ocasionando a dispersão do olhar e, consequen-

temente, a quebra da sensação de presença e imersão: 

P3: Você saber que está numa tela de computador, saber que você está numa tela 
do celular já por si só já te dá uma experiência diferente e é um limitador, entendeu? 
Acho que quanto maior a tela ou quanto mais ou quanto menor distração visual 
você tiver, melhor nesse ponto. 

P6: Vou dar um exemplo bem pessoal, eu sou muito disperso, então estou conver-
sando com você, mas se passar alguma coisa na janela ali, eu vou olhar isso vai me 
tirar daquele foco. Eu acho que com óculos, isso não seria tão forte assim, né? 
Então acredito que existe essa influência, sim, do óculos e da tela do computador. 

P4: Eu nunca usei um óculos de realidade virtual, mas eu acredito que sim, ele 
otimizaria muito essa questão da imersão [...] eu estava me sentindo super imerso 
nessa experiência (na sala através do computador) [...] você acaba piscando e você 
vê o formato da tela, então isso te traz (de volta) à realidade, e você se você se torna 
imerso de novo... então você fica o tempo todo nessa transição. Eu acho que já com 
óculos, você não teria essa questão. 

No desenvolvimento de ambientes virtuais voltados para a comunidade queer, 

há a preocupação com a autoria dos ambientes. P6 destaca que um ambiente voltado 

para um público específico precisa ser um trabalho colaborativo, para abraçar dife-

rentes perspectivas: 

P6: O que me preocupa um pouco de quem vai ter acesso a mudar aquelas coisas, 
né? Porque se eu imagino que tenha um controle, né, porque não (pode) colocar 
qualquer coisa, mas esse ambiente como é colaborativo, ele é bem rico porque a 
gente, por exemplo, botar um link lá com uma história da farmacêutica que vem 
pesquisando sobre o primeiro antirretroviral, sabe, então coisas ali que a gente 
possa ir atribuindo, dependendo do conteúdo em determinado momento, alguma 
data comemorativa, acho bem positivo até com o intuito de educar mesmo, de levar 
informação de qualidade. 

As vantagens desses ambientes, no sentido de promover a confiança e auto-

estima de indivíduos queer, foram citadas por P3 como fator importante na intenção 

de desenvolver ambientes imersivos voltados para esta comunidade: 

P3: Eu não tive problemas, mas eu sei que tem gente que sofre muito, que se sente 
mais confortável em um ambiente só com pessoas LGBT [...] É muito bom, ajuda 
muito até em questão de confiança, até em questão de você trocar informação até 
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em questão de você poder transferir isso para sua vida real, entendeu? [...] pessoas 
que passam por experiências muito ruins podem acabar ficando acanhadas, podem 
acabar ficando cada vez mais, não mostrando quem elas realmente são. E esse am-
biente mais seguro desperta essa coragem de ser quem você é. 

As atividades sugeridas pelos entrevistados para atrair a comunidade LGBT-

QUIAP+ que não possui experiência prévia em ambientes imersivos abrange uma 

série de cenários, divididos em: locais para dança e shows, e educação. Interessante 

observar que, para eles, a transposição dos espaços seguros frequentados pela co-

munidade no mundo real são possibilidades de atração para este público, pela fami-

liaridade. A música também é um fator importante: dar visibilidade para artistas 

LGBTQIAP+ é uma forma de empoderamento de uma cultura queer:  

P1: ...lembro de já ter assistido o show da Pabllo Vittar que teve alguma dessas 
redes de realidade virtual e que eu assisti e me sentia muito num lugar seguro ali 
de só terem pessoas da comunidade, já que é um artista da comunidade e lembro 
de ter sido uma experiência legal assim, em partes, né? Porque teve muita dificul-
dade pela quantidade de acesso lá de ver o show de fato. 

Um ambiente musical é muito importante, não é? A nossa comunidade tem bastante 
representatividade na música e bastante especificidade no gosto musical, então eu 
acho que seria muito legal ter um ambiente em que você pudesse escutar músicas 
voltadas para a comunidade ou para o gosto da comunidade, de uma maneira geral, 
experienciar isso num formato de festa, né?  

[....] eu tenho lido recentemente muitos livros voltados para a comunidade, então 
acho que seria legal ter, por exemplo, o lançamento de um livro, uma discussão, 
um grupo de estudos sobre um livro voltado para a comunidade, sobre questões da 
comunidade ali, acho que seria muito interessante. 

Ambientes imersivos voltados para atividades de lazer servem como atrativos 

para o público queer, mas é necessário utilizá-los estrategicamente, ou seja, e 

acordo com P3, um cenário de festa atrai, mas aproveitar essa oportunidade e apre-

sentar ambientes de discussão e de visibilidade da comunidade é o caminho a ser 

adotado: 

P3: Para você atrair as pessoas, você tem que trabalhar com o que você sabe que 
funciona, então aquela parte da festa de interação social, de conversar, de você 
meio que tá dançando, tá numa balada, você sabe que funciona, que a maioria gosta, 
entendeu? Então isso já atrai [...] eu seria atraído primeiro pela festa, mas eu acho 
importante também você ter aquela parte de explicar um pouco da história e você 
ter também artistas, obras, poemas, tudo especificamente feitas por pessoas da co-
munidade, entendeu?  
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Qualquer tipo de ambiente informativo, onde tenham coisas de que já passaram ou 
também de artistas que vão surgir, que estão chegando na mídia, eu acho bom, mas 
eu acho que o que funcionaria melhor seria um ambiente social [...] acho que só 
festa eu acho que fica mais do mesmo. Eu acho que atrai mais fácil, mas acho que 
pode usar isso como armadilha, você atrai com aquilo ali e depois, “ah, o que que 
é aquilo ali? Vamos ver, vamos atrás”, acho que é mais interessante. 

Os participantes P4 e P6 compartilham da opinião de que ambientes voltados 

para a arte e para a discussão de direitos são eficazes não apenas para a criação de 

uma comunidade queer em ambientes virtuais, servem também como ferramenta 

de cidadania para o mundo real: 

P4: Eu acho que a própria galeria de arte seria um exemplo, porque ali tenho certeza 
de que as obras que você coletou não estão em apenas um museu ou em uma gale-
ria, elas estão espalhadas [...] acho que também um ambiente de roda de conversa 
com algum tópico especial que possa ser abordado, como por exemplo, LGBT-
QIAP+ no mercado de trabalho, em cargos de liderança, ou então, atletas LGBT-
QIAP+, porque a gente sabe que o esporte ainda é um ambiente muito homofóbico 
[...] acredito que outras experiências como a sala Vogue, realmente colocar ali um 
hit do momento e todo mundo coloca seus avatares para poder interagir de alguma 
forma com a cultura pop. 

P6: Você para pra pensar em um jovem que a família não sabe da sexualidade, que 
mora no interior, onde hoje existem duas ou três pessoas que nem tem a sexualidade 
assumida naquela cidade, e ela tem um ambiente virtual onde ela possa se expres-
sar, onde ela possa tirar dúvidas, onde ela possa falar de tudo que ela não pode falar 
na forma real. Então, acho muito legal, muito legal mesmo. 

Uma palestra que determinada pessoa fosse palestrar, né? [...] acho que seria um 
atrativo bem grande, por exemplo, exposição, tem pessoas que nunca tiveram opor-
tunidade de uma exposição de determinado artista, até sabem, mas não consegui-
ram ter uma exposição ali, tanto de arte, de pinturas, de música também, ... por 
exemplo, uma noite ali de músicas e socialização de fãs de determinada diva pop, 
eu acho que atrairia mais pessoas. 

Ambientes com culturas marginalizadas, como os ballrooms, também foram 

citados. Neles, a performatividade e a possibilidade de customização do ambiente 

e dos avatares ajudaria na identificação de um público esquecido dentro da própria 

comunidade LGBTQUIAP+: 

P5: Eu penso muito nessa questão de, sei lá, até um ballroom seria bem interes-
sante, um Ballroom virtual, usar vários looks. 
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A possibilidade de desenvolver atividades colaborativas é uma característica 

presente nos ambientes de RVS. Essas atividades podem ser voltadas para qualquer 

público e objetivo, mas quando direcionadas para determinados indivíduos, como 

a comunidade LGBTQUIAP+, tem a capacidade de criação de ambientes sociais 

mais seguros, atraindo usuários deste público sem perspectiva de expressarem duas 

identidades sexuais e de gênero em um ambiente real. A grande maioria dos entre-

vistados acredita que a reprodução de ambientes voltados para a comunidade (como 

shows de artistas queer, exibições de arte e cultura, e espaços de conversação sobre 

cidadania LGBT) em cenários virtuais é uma forma atrativa de divulgação e empo-

deramento de seus participantes. Os periféricos mais imersivos, como os óculos 

RV, também influenciam significativamente na sensação de imersão dos entrevis-

tados, pois possibilitam uma maior liberdade de atuação nos ambientes. 

5.4.7 Compreendendo as práticas emergentes de design em ambien-
tes virtuais 

A sensação de imersão e presença é proporcionada pelos periféricos de RV, 

mas a forma como os usuários se comportam nesses ambientes também é um fator 

que influencia na experiência. Várias são os riscos que uma plataforma tem em não 

adotar soluções eficientes de design de experiência, como a dificuldade de adapta-

ção dos usuários, a locomoção em cenários imersivos e as funcionalidades de co-

municação entre dois indivíduos além da modalidade verbal. Neste eixo, realizamos 

perguntas que pretendiam dar um maior entendimento sobre a curva de aprendizado 

dos entrevistados em relação às questões técnicas de mobilidade e atuação nos am-

bientes e RVS. Também desejamos saber quais as funcionalidades poderiam ser 

implementadas visando uma maior segurança e comunicação. 

A presença em ambientes de RVS foi relatada como intuitiva pela maioria 

dos participantes. As experiências com jogos online ou outras plataformas imersi-

vas ajudam na curva de aprendizado do usuário, como relatado por P4: 

P4: Acho que seja intuitivo, mas eu acho que isso também depende já de um pré 
contato da pessoa com esse tipo de ambiente, ou então algumas noções de infor-
mática no geral. Se eu penso hoje na geração nascida nos anos 70 para trás eu já 
identifico outros tipos de obstáculos, entendeu? (...) Eu gostei do design da 
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plataforma, achei simples, na verdade, a forma até de locomoção e de interação 
com os itens e objetos que estão ao longo dos ambientes. 

Depois de entender a dinâmica de como utilizar o ambiente, sim. Para mim foi fácil 
de entender, mas eu ainda precisaria ter uma explicação de como interagir com 
alguns objetos dentro do ambiente. 

Algum tipo de tutorial ou algum tipo de interação até mesmo dentro da plataforma, 
com os objetos que tivessem algum lugar que você marcasse que você conseguisse 
ver uma descrição do que você tem que fazer também ajudaria. 

Os participantes P2 e P5 tiveram experiências opostas. Enquanto o primeiro 

acredita que o ambiente é intuitivo e não demanda conhecimento prévio, o segundo 

afirma que é necessário um tutor para conseguir acessar o local: 

P2: A minha experiência foi bem intuitiva. Eu acredito que qualquer pessoa, 
mesmo que não tenha conhecimento de jogos, teria a capacidade de interagir bem 
nesses ambientes sim. 

P5: É, eu precisaria de alguém explicando para eu conseguir utilizar pela primeira 
vez. 

A assistência para novos usuários pode ser realizada por outros indivíduos 

que estejam no mesmo ambiente. P3 acredita que ver as possibilidades de ação exe-

cutadas por pessoas situadas no mesmo ambiente virtual que o seu ajuda na com-

preensão dos limites físicos da plataforma: 

P3: Estava bem claro que você podia ou não podia fazer, entendeu? Pelo menos 
para mim, que tenho uma certa experiência, entendeu? Mas eu acho que, como o 
objetivo é que existam mais pessoas, as pessoas vendo o que pode, o que outras 
pessoas estão fazendo já desperta um “deixa eu tentar fazer isso também”, enten-
deu? 

A sinalização dos ambientes também foi um fator citado pelo participante P6. 

Através dele, ficaria mais fácil de se locomover no ambiente, e escolher qual cená-

rio é desejável visitar primeiro: 

P6: Achei bem tranquilo de você em primeira pessoa se localizar, eu acho que se 
tivesse alguma ordem da pessoa visitar a sala, tiver alguma sinalização..., mas fora 
isso, tudo muito tranquilo de você se localizar, de você poder visitar os ambientes, 
não é nada que me deixaria perdido ali. 
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A segurança dos usuários nas RVS é uma preocupação demonstrada pelos 

participantes. P4 levanta a questão da responsabilidade da plataforma, que deveria 

ter uma equipe de suporte para promover o bem-estar dos integrantes dos ambien-

tes: 

P4: Para esse sentido acho que seria necessária uma equipe de suporte pronta para 
poder administrar essa sala no ambiente, no intuito de preservar a segurança virtual, 
mas de alguma forma também favorecer a segurança física e também a integridade 
das pessoas que estão participando da sala [...] e acho que regras no geral, sabe, de 
forma mais a intensificar a proteção do usuário, como por exemplo, alguns conse-
lhos de “não compartilhe dados bancários”, “não compartilhe número de telefones” 
... 

Ferramentas encontradas nas redes sociais tradicionais, como formas de de-

nunciar perfis que estivessem incomodando outros usuários, seriam boas soluções 

a serem adotadas nesses ambientes, assim como o sigilo nas informações sensíveis 

de cada usuário, preocupação sinalizada por P6 e P2: 

P6: Se a gente pudesse ter uma... algo que denunciasse aquele perfil, aquele avatar, 
aquela conta... como se fosse um sac mesmo [...] Eu acho que isso é algo positivo, 
até para o administrador entender o que aquela pessoa fez e poder tornar um ambi-
ente mais seguro, não é? Para prezar também pela credibilidade do ambiente [...] 
também para ter um controle ali de não necessariamente excluir a pessoa da sala, 
mas se ela tivesse uma opinião divergente, mas que não agredisse ninguém, tá, 
beleza! É como se tivesse como bloquear a conversa, bloquear o contato com 
aquela pessoa. 

P2: Manter os dados dos usuários de maneira anônima, né? Que seja demonstrado 
não o nome do usuário e sim o nickname. Também a questão da decisão do usuário 
sobre o que ele quer ver, o que ele quer bloquear, pessoas que ele não teve uma boa 
interação que ele tenha a possibilidade de bloquear esse tipo de pessoa. Acho que 
são os principais pontos em questão de segurança e privacidade. 

Além das funcionalidades anteriormente citadas, o participante P3 sugere que 

uma ferramenta gráfica seja implementada na plataforma, como forma de sinaliza-

dor de que determinados usuários possam ter cometido alguma falha dentro das 

regras da plataforma. Ele também destaca a sua experiência com as redes sociais 

tradicionais, onde alguém possa o ter incomodado, e para isso não deseja ter mais 
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contato com este perfil, mas não houve nenhum descumprimento das normas da 

plataforma: 

P3: A primeira coisa que eu pensei foi um sinalizador que aquela pessoa tinha feito 
algo errado. Mas você pode estar me irritando, eu sinalizar isso para você e não ser 
verdade, quem iria controlar isso, entendeu? E a gente coloca uma pessoa para estar 
ali 24 horas naquele ambiente para poder analisar. O quão rápido ela vai conseguir 
analisar todos os casos que surgirem, quando perceberem que essa função existe e 
tal, então eu acho que um silenciar é mais pessoal, entendeu?  

Por esse ambiente existir um avatar físico você pode me pentelhar fisicamente, 
então você pode ficar na frente, você pode me impedir de fazer alguma coisa, pode 
ficar tentando fazer alguma coisa com o avatar que vai me irritar. Então eu não vejo 
mais você, você não tem interações comigo, você não esbarra em mim, não faz 
nada, isso não acontece mais. Eu acho que isso funcionaria melhor, mas eu acho 
interessante sinalizar para outras pessoas que aquela pessoa é um tipo de problema, 
mas não consigo pensar numa solução rápida agora para isso. 

A forma como a comunicação ocorre em ambientes virtuais vai além da ver-

bal, para isso, os participantes acreditam que a adição de funcionalidades voltadas 

para esta finalidade é amplamente vantajosa, como cita P5: 

P5: Eu acho bastante importante, sim, porque a gente, na vida real, a gente 
não fala só falando, né? A gente sempre está se gesticulando, então só aumenta 
muito a imersão [...] até para aquelas questões que falei de reunião, se a pessoa 
sente que uma reunião em vídeo não é tão real, né? Talvez só falar e estivesse com 
um boneco (avatar) engessado, então eu sentiria a mesma coisa. Então, se ela se 
movimenta, se ela se gesticula é mais real, né? 

As possibilidades de interação com o mobiliário presente nos cenários é uma 

das alternativas oferecidas por P2 e P4, aproximando a funcionalidade das RVS das 

redes sociais tradicionais: 

P2: Por exemplo, o ambiente tinha quadros, talvez se pudesse curtir o quadro ou 
deixar um comentário sobre uma coisa que você gostou, as interações que você 
deixa com outros usuários também seria interessante [...] eu acho que são coisas 
que agregam bastante na interação da plataforma. 

P4: Quando você incrementa a realidade, você automaticamente aumenta também 
a imersão, porque a pessoa não vai, eu acho que o cérebro começa a interpretar 
aquilo como algo realmente existente e não como sei lá, três vasos flutuando no 
meio da sala que você vai ter uma descrença naquele momento. Mas eu acho que 
as funcionalidades que a plataforma já teve pela breve (experiência) já são boas 
formas de interação.  
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Você vê um banco ali, você não vai chegar perto do banco e não acontecer absolu-
tamente nada, sabe? Sei lá, tipo que nem jogos do passado que você via um meio 
muro assim (entrevistado faz gesto de meia altura) e o seu personagem é mais alto, 
mas você não consegue pular, você não consegue subir, você tem que contornar, 
porque é um obstáculo que que está ali no meio, se existe determinado objeto ali, 
então eu posso interagir com ele.  

Eu penso muito (por exemplo) você foi lá, selecionou um banner, e você está ali 
gerenciando, eu acho que se aumentasse, no caso, a interação, por exemplo, do 
próprio avatar com o banner, por exemplo, o avatar carregando o banner para o 
lugar onde quer, entendeu?  

Além das interações necessárias para um melhor funcionamento, P3 citou a 

personalização dos avatares. A customização não precisa ocorrer apenas grafica-

mente, mas também na forma como você se relaciona com o cenário virtual e com 

os outros usuários: 

P3: Tudo o que você pode customizar e deixar mais a sua cara funciona melhor 
para transformar aquilo ali mais seu, entendeu? Então, se você tiver até alguma 
forma de você interagir diferente, por exemplo, você vai estar pegando um copo de 
uma maneira, o outro pega de outra maneira, isso torna mais você [...] eu joguei 
alguns jogos onde a posição do seu personagem parado era diferente, tinha uma 
que era mais confiante, isso já mostrava como é que você o interpretaria de alguma 
forma, entendeu?  

Além das interações percebidas pela fala e pelo contato com objetos, P6 des-

taca a pouca importância dada aos deficientes auditivos em plataformas virtuais. 

AS possibilidades de incrementação da linguagem de libras seria uma forma inclu-

siva de possibilitar a utilização destes espaços para este tipo de público: 

P6: Se possível, a conversa em legenda, né? Porque a gente sabe que tem pessoas 
com deficiência auditiva, né? Não sei se existe a opção do avatar em libras também, 
que seria bem interessante. E também o áudio, porque assim tem pessoas que tem 
uma certa restrição na visão, não é totalmente deficiente visual, mas tem uma por-
centagem então, para tornar a experiência mais agradável, né? E tem gente que faz 
também leitura labial, eu sei que é uma coisa muito específica, mas tem gente que 
faz. Então tudo isso torna assim a experiência dessas pessoas que têm essas restri-
ções mais positivas, não é? 

As funcionalidades apresentadas em ambientes virtuais podem melhorar ou 

interromper uma experiência imersiva. Se a plataforma não é intuitiva, pode acabar 
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gerando uma frustração nos usuários de forma que a sensação de presença seja com-

prometida. De acordo com isso, alguns entrevistados apresentaram satisfação no 

quesito mobilidade e localização geográfica. As possibilidades de atuação em am-

bientes virtuais podem ser facilitadas quando se desempenham atividades em con-

junto com outros usuários, pois é possível aprender sobre os limites presentes nos 

ambientes.  

A partir da análise dos depoimentos podemos observar que a realidade brasi-

leira, mesmo em um público mais jovem (atualizados com novidades tecnológicas), 

enxergam as tecnologias imersivas como inovações. Apesar disso, se mostraram 

bastante otimistas na criação e divulgação de atividades que fortaleçam o senso de 

comunidade do público LGBTQUIAP+. As possibilidades de customização de am-

bientes voltados para estes indivíduos, assim como os próprios avatares, são vistas 

como vetores na criação de relações de confiança e cidadania, podendo, colabora-

tivamente, atuar na consolidação de espaços seguros e de fácil acesso, inclusive 

para aqueles onde a realidade do mundo real ainda se mantém opressora para a livre 

expressão de sua identidade sexual e/ou de gênero. Sendo os ambientes imersivos 

mais capazes de replicar emoções e comportamentos humanos em espaços virtuais, 

é preciso que as plataformas tenham cuidado no estabelecimento de regras de con-

duta e punição para aqueles que agirem de forma desrespeitosa, ou até criminosa. 

As potencialidades e deficiências encontradas nas relações oriundas das redes soci-

ais tradicionais são consideradas mais intensas quando observadas em ambientes de 

RVS, gerando um efeito contrário na condução de espaços de empoderamento, e 

para isso, funcionalidades e a ação exemplar na restrição de perfis nocivos para a 

maioria dos usuários precisa ser providenciada pelas plataformas. 
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Considerações finais 

No decorrer deste trabalho, foram questionadas as relações do público LGB-

TQIAP+ com as tecnologias de Realidade Virtual, principalmente na utilização dos 

avatares como ferramentas de personalização física e subjetiva da sua contraparte 

encontrada nos corpos encontrados no mundo físico. Essa relação foi estabelecida 

tomando como base os conceitos de Realidade Virtual que permitem com que os 

usuários se sintam imersos e sensorialmente presentes nesses ambientes, assim 

como os conceitos relacionados à performatividade das identidades sexuais e de 

gênero, como apresentados nos princípios da Teoria Queer e nos textos de autores 

como Judith Butler e Erving Goffman. Ao contestar as concepções conservadoras 

da constituição de um corpo heteronormativo, esperamos que o leitor deste trabalho 

compreenda que a Realidade Virtual possibilita com que a presença humana em um 

cenário de experimentação de identidades seja realizada de forma totalmente liber-

tadora, colaborando para que indivíduos queer se sintam autoconfiantes e resolutos 

em um nível individual e coletivo. Estar presente no Metaverso, principalmente nas 

plataformas de RVS, não se limita a uma experiência exclusivamente individual, 

mas também colaborativa. As relações estabelecidas através da performance dos 

corpos se relacionam com a forma com que nos apresentamos socialmente, fato este 

que também pode ser observado nos ambientes virtuais. Comunidades virtuais mais 

inclusivas podem ser, de acordo com os depoimentos desta pesquisa, locais para 

uma experimentação queer, ocorridas em um ambiente que estimule a criatividade 

e a segurança de seus frequentadores. 

A principal pergunta levantada no início deste trabalho foi: quais as possibi-

lidades que a figura do avatar e os ambientes imersivos podem proporcionar 

ao usuário na construção de sua corporeidade virtual individual e coletiva? As 

conclusões que conseguimos obter no decorrer da pesquisa nos revela que as con-

cepções de um corpo queer representa tanto as necessidades quanto as 
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possibilidades que podemos experimentar nos ambientes virtuais. Através de um 

corpo que, em sua própria composição, contém a necessidade de trabalhar com 

aquilo que é inesperado, estigmatizado e depreciado, podemos nos expressar de 

formas mais livres em ambientes virtuais em comparação com o mundo real. Então 

a corporeidade desviante se mostra como exercício de experimentação de perfor-

matividades em um ambiente tecnológico que nos proporciona nos despirmos e nos 

vestirmos com a simplicidade e agilidade do apertar de um botão.  

Como objetivo geral da pesquisa, tivemos a investigação das relações exis-

tentes entre a criação de identidades artificiais e as tecnologias de imersão e tele-

presença, proporcionando performatividades em ambientes virtuais. Para isso, as 

hipóteses levantadas no início da dissertação era: 1. O aumento no uso das tecnolo-

gias imersivas transferiu as relações interpessoais dos ambientes físicos para ambi-

entes virtuais através da simulação digital de atividades sociais. Através da pesquisa 

preliminar e dos depoimentos colhidos na fase de experimentação demonstraram 

que sim, as tecnologias imersivas estão sendo utilizadas em uma série de atividades, 

divididas nas áreas do entretenimento, comunicação e trabalho. Mesmo sendo uma 

área relativamente nova, ela teve um notável crescimento no período pandêmico 

iniciado em março de 2020. O isolamento social demonstrou que o homem é, de 

fato, um animal social (parafraseando Aristóteles), e as atividades imersivas se mos-

traram mais satisfatórias do que aquelas desempenhadas apenas através da tela do 

computador. 2. As possibilidades de customização e performatividade dos avatares 

em ambientes virtuais tem possibilitado que grupos minoritários LGBTQUIAP+ 

utilizem as RVS como ambientes seguros de manifestação e exploração de sua iden-

tidade. A seleção de determinadas características na criação de corpos virtuais tem 

possibilidade com que grande parte deste público experimente novas formas de so-

cialização em ambientes virtuais. O empoderamento proporcionado pelos corpos 

desviantes indica a necessidade de expressão através da imagem de si e da perfor-

matividade em um meio social. 3. A popularização das RVS tem possibilitado a 

criação de comunidades seguras de interação entre LGBTQUIAP+ de diferentes 

naturezas. Uma das dificuldades no andamento desta pesquisa foi encontrar ambi-

entes voltados para a comunidade queer cujos frequentadores fossem de nacionali-

dade brasileira. Isso indica a existência de uma oportunidade de ação nestes ambi-

entes virtuais, onde atividades colaborativas voltadas para esse público podem 
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trazer grandes proveitos para a sociedade LGBTQUIAP+ brasileira, inclusive para 

aqueles que se encontram fora dos ambientes virtuais.  

Como uma das primeiras etapas da investigação, precisamos nos aprofundar 

no universo de plataformas de Realidade Virtual Social. Graças a aquisição de um 

óculos de Realidade Virtual – o Oculus Quest 2 – da parte do pesquisador, foi pos-

sível a experimentação virtual sobre quais plataformas eram relevantes para a pes-

quisa e quais eram as características que a diferenciavam umas das outras. Esta 

etapa resultou na criação de uma taxonomia das RVS, separadas de acordo com a 

natureza das atividades desempenhadas em cada uma delas. Além disso, também 

foi desenvolvida uma tabela comparativa das plataformas, onde os critérios obser-

vados a partir da perspectiva do design foram levantados e assinalados pelo pesqui-

sador. A confecção deste gráfico nos permitiu selecionar as melhores alternativas 

na seleção do ambiente virtual a ser trabalhado na etapa das entrevistas, ocorridas 

virtualmente. 

Na etapa das entrevistas, ao compararmos os depoimentos dos sujeitos a 

respeito das questões de estudo – ou seja, aqueles relativos ao papel do designer no 

processo de desenvolvimento de ambientes de RVS, as características da influência 

das redes sociais tradicionais e como as comparamos com os ambientes de RVS, a 

criação de espaços seguros nesses cenários, a relação do corpo físico com os avata-

res, as possibilidades de uma apresentação segura de si, a relação entre anonimato 

e familiaridade na divulgação de informações, e as potencialidades encontradas no 

trabalho colaborativo em espaços imersivos – com os pressupostos teórico-meto-

dológicos que embasaram este estudo, destacamos importantes aspectos sobre a 

presença queer em ambientes de Realidade Virtual Social, abordados a seguir. 

Em um primeiro momento, percebemos a presença massiva de grande parte 

da comunidade LGBTQUIAP+ nas redes sociais tradicionais. Através dela, os en-

trevistados relataram que a possibilidade de conhecimento e compartilhamento de 

experiências a respeito de temas sensíveis para a comunidade, como também sobre 

assuntos mais abrangentes, como o entretenimento (por exemplo, divulgação de 

trabalhos musicais de artistas LGBTQUIAP+). Quando analisamos a presença 

queer nos ambientes digitais, podemos notar a importância do quesito segurança, 

ao compartilhar informações pessoais, pois acreditam que o ambiente das redes 
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sociais propicia a interação com todo e qualquer usuário, os expondo em situações 

em que existe a presença de indivíduos estranhos ao seu círculo de amizades. Os 

debates de cunho político ocorrido nesses ambientes também se mostraram como 

pontos importantes na relação dos entrevistados com as redes. Pontualmente, a par-

tir do dia 01 de janeiro de 2019, vimos a ascensão de um governo com práticas 

pertencentes a uma filosofia de extrema-direita, simbolizado através da figura do 

ex-presidente da República (na época, presidente em exercício), Jair Bolsonaro, 

onde passamos a presenciar a divulgação de uma agenda política ultraconservadora 

e, também, da utilização da desinformação como modus operandi com o objetivo 

de promover a segregação e desconfiança da população, o que resultou na perse-

guição de indivíduos que se encontravam do lado oposto ao modelo tradicional pre-

sente na sociedade: formado, basicamente, pelo indivíduo branco, homem cis e he-

terossexual. Como consequência, vemos a preocupação com a exposição individual 

de indivíduos LGBTQUIAP+, tanto em um cenário real quanto nas redes sociais. 

De acordo com o relatório apresentado pela Associação Internacional de Lésbicas, 

Gays, Bissexuais, Transgêneros e Intersexuais59 (ILGA), o Brasil ocupa o primeiro 

lugar nos países da América em quantidade de homicídios de pessoas LGBT’s, 

sendo o líder em assassinatos de pessoas trans no mundo. Já os discursos LGBTfó-

bicos com origem na internet tem crescido, mesmo sem estatísticas oficiais. Mesmo 

assim, organizações sociais realizam levantamentos locais, relatando que grande 

parte dos crimes registrados envolvem casos de ameaça, injúria, calúnia e difama-

ção. Como consequência disso, os participantes relataram que restringem o com-

partilhamento de informações somente a seu círculo social mais próximo, mas que 

mesmo assim, a dinâmica presente nas redes sociais, que permitem com que outros 

usuários interajam com suas publicações se este estiver público, faz com que ocorra 

interações não desejadas.  

Outra conclusão que podemos destacar é a baixa adesão na utilização dos 

óculos RV dentro da realidade brasileira. Os motivos que levam a este número se 

devem aos seguintes fatores: 1. O preço elevado dos periféricos de RV, pois, mesmo 

exemplares mais acessíveis, como o Quest 2, apresentam um valor de aquisição 

59 Casos de LGBTfobia na internet crescem no mês do Orgulho LGBTQUIA+. Verifact, 2021. 
Disponível em: < https://www.verifact.com.br/casos-de-lgbtfobia-na-internet-crescem-no-mes-do-
orgulho-lgbtqia/> Acesso em: 05 de fevereiro de 2023. 
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maior do que o poder de compra do brasileiro médio. O Metaverso ainda ser um 

conceito pouco conhecido, não atingindo grande parte da população, estando con-

centrado em um público restrito formado principalmente pelos jogadores de conso-

les eletrônicos – como o óculos PlaystationVR, da companhia Sony, que realiza a 

portabilidade de seus jogos eletrônicos para a Realidade Virtual. Esses fatores pro-

movem a disseminação da tecnologia de Realidade Virtual apenas como uma pos-

sibilidade de entretenimento, ocultando as facilidades que os usuários têm no de-

sempenho de outras atividades, como o trabalho remoto imersivo, a construção de 

projetos tridimensionais, a realização de apresentações performáticas e divulgação 

científica, e encontros entre amigos. 

Também podemos concluir que a promoção de suportes sociais seguros em 

plataformas de RVS é uma realidade possível que traz características benéficas para 

a comunidade queer. RYAN et al. (2010) demonstraram em sua pesquisa que 

indivíduos LGBTQIAP+ geralmente apresentavam um menor suporte social, 

independente se tiveram uma boa aceitação familiar, ou não. Já CRAIG e 

MCINROY (2014) mostraram que a evolução do ciberespaço, formado pelas redes 

sociais tradicionais e jogos eletrônicos, foram fundamentais no desenvolvimento da 

identidade destes indivíduos, devido à segurança proporcionada por esses 

ambientes. Nos ambientes de RVS, o uso de avatares se mostrou como positiva 

tanto no auxílio de usuários queer ao performarem novas identidades, quanto 

reafirmando suas indentidades já existentes no mundo real. De acordo com os 

depoimentos, existe uma facilidade na compreensão dos ambientes de RVS como 

uma nova modalidade de interação social, sendo que foram destacados 

características comparativas entre as redes tradicionais e as imersivas. A interação 

em tempo real, proporcionada pelos efeitos da telepresença e da imersão, foram 

diferenciais na construção de relações mais íntimas, gerando interações mais 

espontâneas e honestas dos usuários dentro dos ambientes virtuais. Como destaque 

negativo, os ambientes virtuais criados com propósitos direcionados a determinados 

públicos-alvo propiciam o surgimento de “bolhas sociais”, pois não permitem o 

contraste de ideias e o contato com perspectivas de usuários com vivências 

diferentes. Aliando o quesito instantâneo dos ambientes de RVS com a respeitosa 

troca de ideias nos parece uma grande vantagem que este tipo de tecnologia pode 
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proporcionar na direção de espaços cada vez mais seguros, inclusive para a 

comunidades LGBTQUAP+.  

Um outro tópico abordado pela pesquisa foi a relação do corpo com os 

avatares, e como eles poderiam possibilitar a experimentação de novas identidades 

em um público queer. Estudos realizados previamente nos mostraram como a 

percepção e a experiência dos avatares são fundamentais na compreensão da 

dinâmica social presente em ambientes virtuais, jogos eletrônicos e RVS, reunindo 

temas como a autoapresentação, a interação através do corpo virtual e a 

comunicação mediada pela tecnologia (tanto pelo computador, quanto pelos 

periféricos de RV). 

Nesse sentido, o avatar se apresenta como uma interface na comunicação 

com cenários e outros usuários em meios virtuais. Além de apenas demonstrar as 

expressões, movimentos e falas do indivíduo, também possibilitam com que outros 

usuários ajustem seus comportamentos e respostas de acordo com a metáfora de 

Goffman a respeito da relação social. A própria customização desses personagens 

revelam a intenção subjetiva dos usuários em se apresentarem de uma maneira mais 

controlada, evidenciando aspectos vistos como positivos, em detrimento da 

anulação de características vistas como negativas.  

A utilização de características semelhantes ao seu eu real foi um critério 

inconclusivo da pesquisa, pois percebemos que não existe um consenso sobre qual 

seria a modalidade mais eficaz de representação de si em ambientes virtuais. Os 

depoimentos nos forneceram indícios sobre os motivos que levaram cada 

entrevistado a preferirem características nas duas situações: a de se representarem 

de mesma forma como seus corpos são em ambientes físicos e o uso de 

características distintas. O critério adotado no primeiro caso destaca a questão da 

autoestima. Para os participantes dessa categoria, não é necessário mascarar 

características de seu corpo na busca de uma maior aceitação, e esta decisão vai de 

encontro com a experiência prévia das redes sociais tradicionais. Ela também 

destaca uma deficiência encontrada nos jogos eletrônicos e plataformas de RVS, 

pois as opções de customização de seus avatares não são vistos como inclusivos, 

oferecendo apenas características vistas como desejáveis para grande parte da 

sociedade - de acordo com o padrão heteronormativo - como tons de pele mais 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 2111930/CA



153 

claros, cabelos lisos, estrutura corporal mais forte para personagens masculinos e 

mais curvilínios para femininos. Então, para aqueles usuários que não desejam 

performar um corpo diferente do seu, essa limitação acaba por tornar a experiência 

virtual como algo negativoa respeito da criação de seus avatares, contribuindo com 

a percepção de que seus corpos não vistos como normais, dentro da lógica 

heteronormativa social. 

Já na situação oposta, os participantes que preferem utilizar características 

diferentes do seu corpo físico justificam suas preferências de acordo com as várias 

possibilidades de performarem em ambientes virtuais. A utilização de “cores 

fantasia” na representação de tons de pele, roupas, cabelos e olhos determinam um 

fator de individualidade dentro de ambientes imersivos, o que é visto como 

favorável na criação de relações queer e na experimentação de novas identidades 

através da performatividade. Além das características humanas, a utilização de 

corpos fantasiosos também é vista como uma possibilidade de atuação nestes 

ambientes. Dentro de plataformas de RVS, como o VRChat, temos a presença de 

comunidades que aceitam somente a presença de avatares com características 

específicas, como o movimento furry (“peludo”, em inglês), considerado um estilo 

constituído por personagens animais ficcionais com características 

antropomórficas. Segundo o site chailete.gumroad.com60, esta plataforma apresenta 

as maiores comunidades furries em ambientes virtuais, como a “Furhub” – espaço 

de encontros voltado para este público e que soma mais de 2.6 milhões de acessos 

desde a sua criação.  

Já a utilização dos avatares como forma de facilitar a expressão de 

indivíduos LGBTQUIAP+ foi vista como positiva pelos entrevistados. A tecnologia 

imersiva permite com que experimentemos novas identidades performativas, 

segundo os estudos desenvolvidos por Judith Butler, principalmente quando 

pensamos em um corpo queer, que nega as caraterísticas limitadoras imposta pela 

heteronormatividade compulsória. Percebemos, então, que as plataformas de RVS, 

os programadores e designers precisam dar uma maior atenção nas possiblidades 

60 Where do furries hang out? The best VRChat furry worlds. Chai Latte, 2023. Disponível em: 
<https://chailatte.gumroad.com/p/where-do-furries-hang-out-top-3-vrchat-furry-worlds> Acesso 
em: 05 de fevereiro de 2023. 
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de customização dos avatares, ao incluir todos os tipos de corpos encontrados na 

sociedade atual.  

De acordo com pesquisa exploratória preliminar, percebemos que as 

tecnologias imersivas ajudam no desempenho de atividades de trabalho e lazer, 

possibilitando que usuários que se encontrem em locais físicos distantes uns dos 

outros realizem atividades colaborativas, contribuindo na formação de grupos e 

comunidades virtuais. À medida com que os espaços presentes nas plataformas de 

RVS evoluem e se popularizam em experiências cada vez mais imersivas, eles 

criam novas modalidades de colaboração intermediados pela máquina. Os relatos 

demonstraram o interesse no desempenho de atividades consideradas monótonas e 

limitadas ao serem desempenhadas através do computador, como, por exemplo, as 

videoconferências. Através das RVS, foi possível elencar uma série de atividades 

colaborativas voltadas para o ambiente de trabalho, onde se busca o aumento da 

produtividade desses ambientes corporativos, e também do fortalecimento na 

relação entre os companheiros de trabalho.  

O consumo de tecnologias imersivas através de diferentes periféricos foi um 

ponto bastante abordado nos depoimentos. Foi consensual a opinião de que quanto 

mais imersiva for a experiência, melhor e mais produtiva será o desempenho das 

atividades colaborativas. Os óculos de RV foram destacados como superiores neste 

quesito, em comparação com o uso através do computador ou smartphones. 

Segundo o portal eletrônico de notícias “SapoTek61”, o balanço sobre as vendas do 

headset de Realidade Virtual Óculus Quest 2 teve a marca de 14,8 milhões de 

unidades vendidas desde o seu lançamento em 2020. Esse número representou um 

aumento de 97% no ano de 2021, e 242% somente no primeiro trimestre de 2022. 

Em comparação, o PlayStationVR, da Sony, vendeu apenas 6 milhões de unidades 

desde a sua estreia em 2016. O aumento na busca dos headsets nos anos de 2022 e 

2021 ocorreu devido ás restrições impostas pela Sars-Cov-2, forçando o 

desempenho de atividades colaborativas dentro de suas próprias residências. Apesar 

61 Vendas de Oculus Quest 2 cresceram 242% no primeiro trimestre. Portugal registra cres-
cimento, mas o mercado é “insignificante”. SapoTek, 2023. Disponível em: 
<https://tek.sapo.pt/noticias/computadores/artigos/vendas-de-oculus-quest-2-cresceram-242-no-
primeiro-trimestre-portugal-regista-crescimento-mas-mercado-e insignificante#:~:text=Se-
gundo%20dados%20da%20IDC%2C%20o,2022%20o%20n%C3%BAmero%20cres-
ceu%20242%25.> Acesso em: 05 de fevereiro de 2023. 
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dos números otimistas, as estatísticas demonstram que o mercado de periféricos de 

RV ainda representam números insignificantes, comparado a outros aparelhos 

eletrônicos, como os consoles eletrônicos. A mudança ocorrida nestes dois últimos 

anos em relação ao interesse na compra destes produtos dos consumidores se deu 

pelo fato de que a utilização da Realidade Virtual apresentou vantagens mais 

atraentes do que simplesmente permanecer em frente à tela dos computadores. 

Mesmo não representando um mercado em ampla expansão, comprova que existe 

um público ávido em desempenhar atividades mais imersivas e completas, e 

também da atenção dada pelas empresas, que investem cada vez mais no 

desenvolvimento de ambientes no metaverso.  

O desenvolvimento de atividades colaborativas voltadas para o público 

LGBTQUIAP+ foi vista como bastante benéfica para a criação de comunidades 

virtuais seguras. Para isso, é necessária a contribuição e a presença de grande parte 

deste público, criando ambientes e atividades consideradas atrativas, como lugares 

para interação e shows de artistas LGBTQUIAP+. Exemplo disso foi o projeto 

intitulado como Amstelverso62, ambiente virtual criado para os consumidores da 

marca de cerveja Amstel, que contou com um pocket show do artista drag queen 

Pabllo Vitar. Esta iniciativa fez parte da campanha desenvolvida pela própria 

marca, a “I am What I Am”, que teve como objetivo encorajar as pessoas a serem 

quem elas realmente são, respeitando as singularidades de seus corpos e identidades 

sexuais e de gênero. Atrair o público da cantora – formada em grande parte por um 

público LGBTQUIAP+ jovem e atuante nas redes sociais – é considerado como 

uma boa estratégia para divulgar ambientes imersivos voltados para o público 

queer. Além disso, a criação de ambientes de discussão, como direitos LGBT, ou o 

acesso do público trans ao mercado de trabalho, também são vistos como 

alternativas na valorização e empoderamento de indivíduos com poucas 

oportunidades de desenvolver este tipo de atividade em seu ambiente real. 

Por fim, as questões relacionadas ao bom funcionamento das ferramentas 

das plataformas de RVS também foram discutidas. Através das experiências nas 

redes sociais tradicionais, os entrevistados citaram preocupações em relação a 

62 Amstel lançou universo virtual com pocket show de Pabllo Vittar. Promoview, 2023. Dispo-
nível em: <https://www.promoview.com.br/blog/redacao/metaverso/amstel-universo-virtual-po-
cket-show-pabllo-vittar.html> Acesso em: 05 de fevereiro de 2023.  
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segurança contra usuários que apresentem discursos ofensivos e preconceituosos. 

O design pode contribuir na promoção de espaços seguros ao desenvolver interfaces 

mais simples, intuitivas e criativas que sinalizem as possibilidades de bloqueio dos 

perfis considerados perigosos para outros usuários, assim como a facilidade na 

localização e locomoção dentro dos ambientes imersivos, pois permite com que o 

usuário exposto a uma situação desconfortável consiga sair daquele ambiente de 

forma rápida e eficaz. De acordo com ARTHUR e PASSINI (2002), o wayfinding 

foi um termo cunhado no final da década de 70, substituto da “orientação espacial”. 

Essa mudança representou uma nova abordagem no estudo da movimentação do 

homem e da sua relação com o espaço, indo de uma relação puramente estática para 

outra dinâmica. Então, o processo de wayfinding compreende os processos 

perceptuais, cognitivos e comportamentais envolvidos na busca de um destino 

desejado em um determinado espaço. Um ambiente virtual, como espelho das 

relações do corpo humano com o ambiente físico, também precisa ser claro e 

intuitivo na promoção da localização espacial, e para isso, o design dos ambientes 

e dos itens que o compõem precisam ser pensados de forma a facilitar esse processo. 

Como possíveis desdobramentos da pesquisa, nota-se prontamente a criação 

de espaços virtuais localizados nas plataformas de RVS, de acesso público para a 

comunidade LGBTQUIAP+, de acordo com diversas atividades caras a este 

público, como os voltados para o entretenimento e programas de cidadania. 

Apontado pelos participantes da pesquisa, a necessidade na divulgação destes 

espaços é vital para promover a interação e a propagação de conhecimentos que 

visam a melhoria dos aspectos sociais relacionados às diferentes formas de 

identidade sexual e de gênero. O ambiente desenvolvido para esta pesquisa pode 

servir como cenário incentivador para que outros pesquisadores, designers e 

empresas sensíveis à causa LGBTQUIAP+ voltem a atenção para este público, 

criando ambientes cada vez mais colaborativos.  

Por fim, cabe aqui uma reavaliação interna do próprio processo da pesquisa 

acadêmica. Devo confessar que sou um profissional de design, homem cis e 

homossexual, com inclinações para o desenvolvimento de experiências imersivas e 

tridimensionais, e um entusiasta das novidades tecnológicas (e assim como Morton, 

um ciberutópico) que, mesmo fazendo parte da comunidade LGBTQUIAP+, tenho 
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experiências e necessidades diferentes de grande parte dos integrantes das demais 

siglas. Tenho buscado estar presente em locais diferentes da minha “bolha social”, 

para entender a realidade crítica de pessoas trans, queer e lésbicas, por exemplo. 

Acredito que meu papel como designer é o de estabelecer um diálogo entre todas 

as partes que constituem um projeto, ou uma causa, mas é o trabalho coletivo que 

conseguirá resultar em um ambiente saudável e produtivo para todes. Dessa forma, 

o início da pesquisa foi marcado por uma expectativa baseada nas minhas próprias

aspirações como programador visual tridimensional. Ao começar este trabalho,

imaginava a exploração de outro tema e, consequentemente, outro resultado,

entender como as tecnologias afetam superficialmente a forma como os usuários

conseguem se apresentar em ambientes digitais. Graças aos trabalhos

desenvolvidos no Laboratório de Arte Eletrônica, e das “desorientações”

extremamente ricas e necessárias da minha orientadora, conseguimos ampliar nosso

olhar para englobar as tecnologias imersivas e as possibilidades quase que infinitas

de experimentação gráfica e comportamental das nossas identidades. Este trabalho

representa um pouco do meu objetivo social, ao proporcionar novas

experimentações sobre novos corpos virtuais daqueles que estão confiandos em

realidades opressoras, assim como meu objetivo como profissional de design, que

é proporcionar oportunidades para o desenvolvimento de ambientes imersivos

através da colaboração de um público criativo e desviante das normas binaristas tão

nocivas para uma grande parcela da comunidade LGBTQUIAP+. O resultado é a

minha imensa gratidão sobre o que aprendi sobre essas outras realidades (tanto as

virtuais quanto as socialmente físicas) e sobre o orgulho que se tem ao

simplesmente ser quem você é. Parafraseando a letra da música Born this way, de

Lady Gaga: estamos no caminho certo, nascemos (todos os dias) desse jeito.
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ANEXO 1: Tabela comparativa das funcionalidades das pla-
taformas de RVS 
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ANEXO 2: Termo de Consentimento Livre Esclarecido 
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ANEXO 3: Estrutura das perguntas, objetivos dos eixos te-
máticos e depoimentos dos entrevistados 

Perguntas demográficas 

Idade / É grande usuário de redes sociais? / Já utilizou alguma tecnologia imer-
siva? 

Respostas: Média de 30 anos (29, 32, 34, 29, 29 e 27 anos). 

Um é grande usuário de redes sociais (Instagram e TikTok). 4 são usuários não as-
síduos (possuem conta na maioria das redes, as usam todos os dias – mas nem to-
das – mais para absorver conteúdo, publicam pouco). E um usa e produz conteúdo 
todos os dias. 

A maioria (4 pessoas) já utilizaram em simuladores e jogos. Um já utilizou óculos 
e plataformas de SVR, um nunca usou. 

1 - O lado obscuro das redes sociais 

1. Quais são os pontos que você considera negativos nas redes sociais (além da
RV)?

2. Quais foram as ocasiões em que você se sentiu mal nas redes sociais? Se sim,
isso foi relacionado à sua orientação sexual?

Objetivo: Discutir abertamente como o uso de plataformas de mídia social pode 
afetar o bem-estar dos participantes de forma negativa, e qual a relação com a sua 
orientação sexual. 

P1: “Problemática da identidade... as pessoas usam a internet muito para tacar hate 
e bullying, né?” 

“[...] reforçar algumas questões internas, como a grama do vizinho, é sempre mais 
verde, né? Enfim, está todo mundo feliz, e só eu que não estou reforça muito esses 
estereótipos nessas questões psicológicas, nas pessoas.” 

“Talvez alguém que é heterossexual ou que não está inserido dentro da comunidade, 
isso é visto com muita naturalidade e para a gente, enquanto pertencente à comuni-
dade, tudo é muito problemático. Eu lembro que a primeira foto que eu postei com 
o meu marido nas redes sociais a gente ficou muito, muito tenso com a repercussão
que isso poderia ter e que de fato teve uma repercussão tanto positiva quanto nega-
tiva. Não foi tratado como algo natural.”
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“...por muito tempo essa foto foi uma das fotos mais curtidas e comentadas no meu 
Instagram, tanto com comentários positivos quanto com algumas problemáticas, 
não da rede social em si, mas a repercussão a partir disso.” 

P2: “[...] as pessoas tomam muitas liberdades que talvez pessoalmente elas não to-
mariam pela questão da proteção que a rede possibilita dela estar na própria casa, 
então ela acaba demonstrando um lado é que é o lado dela verdadeiramente, mas 
que é ofensivo, neah? Inclusive não respeitando os direitos do outro.” 

“[...] a questão do anonimato, da pessoa não ter grandes dificuldades de não ser 
identificada ou sofrer qualquer tipo de punição, né? Da impunidade nesse tipo de 
ações e crimes é extremamente comum. Então ela se sente encorajada a tomar esse 
tipo de atitude.” 

“Algumas vezes, sim, algumas vezes relacionamento sexual, algumas postagens, 
alguns comentários extremamente desagradáveis, outras vezes de cunho político.” 

“Normalmente eu ignoro, simplesmente excluo a pessoa que fez o comentário ou 
post ou qualquer coisa ou bloqueio ele de qualquer tipo de interação comigo.” 

P3: “[...] muita falsidade, é muita mentira, muito uma falsa felicidade o tempo in-
teiro, você vê várias vezes na rua alguém tirar uma foto super sorrindo, depois ela 
tá com a cara triste e coloca muito filtro, o que eu também não acho que seja um 
grande problema, mas é um problema quando você começa a acreditar que você é 
aquilo ali.”  

“Se você quer, por exemplo, às vezes mascarar uma ruguinha, um sinalzinho, al-
guma coisa, acho super válido para sua foto ficar ok, mas quando você acredita que 
aquilo ali é você, você quer mostrar para os outros que aquilo ali é você pra eles 
acreditarem, eu acho que começa a ficar uma coisa ruim e não verdadeira, que nunca 
foi o propósito da rede social.” 

“Eu não passei por muitas experiências negativas. Eu acho que as experiências ne-
gativas que eu consigo lembrar assim, teoricamente, fui eu que procurei lá porque 
muita discussão de internet por besteira, aí as pessoas acabam, por estarem protegi-
das por uma tela ou por alguma coisa, elas falam o que quer para você isso. Eu acho 
que se fosse uma conversa ao vivo, talvez a pessoa não tivesse coragem de falar o 
que ela falou.” 

“Eu já conheço gente, já vi situações onde isso acontece, com gente famosa isso 
acontece muito mais. Eu não tive isso, então eu acho que não me ofendo, assim 
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“você é isso, você é aquilo”, nenhuma crítica a minha aparência (eu) consigo lidar 
um pouco melhor, porque eu não conheço aquela pessoa, não tenho que levar muito 
a sério que ela fala e também não sei quem ela é, talvez não conviva com ela de 
novo.” 

P4: “A instituição de determinados padrões, sejam de beleza ou de comportamento, 
né? O “tribunal da internet”, como é que eles se comportam com determinadas opi-
niões... a dificuldade de lidar com opiniões divergentes no ambiente virtual das re-
des sociais e também pela facilidade de divulgação de fake news no geral ... o al-
cance que essa informação tem de ser difundida a várias pessoas em instantes.” 

“Eu não me recordo de pronto agora, mas é porque também eu não fico guardando 
isso por muito tempo, mas certamente já deve ter acontecido. Eu lembro também 
de algumas situações, por exemplo, que não foram diretamente ligadas à minha 
sexualidade, mas a discussão num geral onde eu quase me intrometi, mas aí você 
acaba evitando de entrar em maiores discussões.” 

P5: “Os comentários, né? Acho que as pessoas, elas se libertam muito e acabam 
sendo um pouco tóxicas nesse sentido.” 

“Teve uma vez que tiveram os xingamentos aleatórios no Twitter, mas foi por causa 
de motivos bobos, né? Sei lá... Anitta. Mas não foi diretamente ligado à minha ori-
entação sexual.” 

P6: “Acho que o primeiro grande tópico que está mais em evidência hoje são as 
fake news, não é? Eu acho que a idealização de padrões que antigamente a gente 
tentava se encaixar nos padrões das revistas, hoje a gente tenta se encaixar nos pa-
drões das redes sociais, isso adoece as pessoas mentalmente. Acho que o consumo 
de tempo nas redes sociais, um maior consumo de tempo, né? Isso me apavora um 
pouco quando a gente vai olhar quanto tempo eu fiquei em determinada rede social 
por dia... eu me pergunto, o que esse tempo poderia ter sido revertido em algo mais 
tangível, sabe?” 

“Tenho ciência de que sou afetado sim, mas tenho consciência de que sei que aquele 
padrão é inalcançável, mas tento ser o mais coerente possível, não viver em função 
de alcançar aquilo.” 

“Me senti mal sempre no período de eleição, né? Os debates ali... quanto à questão 
da orientação, isso vem desde sempre, né? A gente sempre escuta, a gente vê co-
mentários homofóbicos que agridem várias minorias, então isso sempre me 
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incomodou. Ataques diretos ou não diretos, mas que acabam ferindo a gente tam-
bém. Então isso já aconteceu diversas vezes.” 

“Eu acho que é uma luta diária. A gente não ganhou ainda e vai demorar, infeliz-
mente. Em qualquer veículo de comunicação isso já é um ponto positivo das redes 
sociais, em qualquer veículo de comunicação que você puder falar e puder opinar 
de forma positiva, é válido.” 

2 - No meu espaço seguro: suporte social para usuários LGBT-
QUIAP+ em RVS’s 

3. Como primeira experiência em um ambiente virtual, quais as características per-
cebidas por você que a diferenciam de uma rede social tradicional?

4. Como você enxerga que essa tecnologia poderia oferecer algum suporte social
para seus usuários LGBTQIAP+ em busca de um lugar virtual mais seguro e cola-
borativo?

5. Você acha em ambientes virtuais é mais fácil ou difícil na criação de relações?
Esses lugares podem ajudar os usuários a retratar, representar ou experimentar suas
identidades online de novas maneiras?

P1: “Pelo fato de ser uma realidade virtual, parece ou dá uma sensação de que tem 
um alcance menor do que uma postagem numa rede social, por exemplo, que você 
não sabe quem está te visualizando ou quem está te vendo ou quem está escutando, 
ela traz uma perspectiva muito de uma certa limitação física, vamos dizer assim, 
então você tá numa sala, então isso me remete a um pouco mais de segurança, ou 
pelo menos de uma certa consciência de quem está ao meu redor e da onde eu con-
sigo alcançar e de quem pode me alcançar também, então acho que tem essa questão 
de eu ter uma certa pessoalidade de saber quem está ao meu redor ali e até que ponto 
o que eu faço, o que eu falo tem um alcance.”

“[...] essa nova geração está muito imersiva, né? Na internet, no computador exis-
tem, por exemplo, um alcance muito maior, até de regionalidade... eu vivo no Rio 
de Janeiro, então aqui o acesso a ambientes físicos que são voltados para essa se-
gurança social, para o público, para a comunidade, acaba sendo muito mais fácil, 
acessível.”  

“[...] eu conheci recentemente uma pessoa que mora no interior de Minas e que não 
tem nada lá de, por exemplo, boate, de ambiente de bar, não tem nada socialmente 
voltado para a comunidade, então estar num ambiente virtual esse, exista e propicia 
essa facilidade de interação de uma certa segurança também de você estar ali com 
pessoas que minimamente são simpatizantes ou que estão ali dentro da comuni-
dade.” 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 2111930/CA



173 

“É muito positivo para criar possibilidades para além da regionalidade física em si, 
como para lugares mesmo de interação voltado para essa segurança.” 

“Eu fico um pouco receoso de dizer se seria mais fácil ou não, mas sem dúvida 
propicia essa experimentação [...] uma pessoa que está ali descobrindo a sua iden-
tidade sexual, de gênero e, enfim acha, né, ou considera que pode ser uma pessoa 
trans, ela pode entrar num ambiente desse, colocar um avatar que se aproxima do 
que ela se identifica, né? Do que ela está construindo, do que ela pensa idealizando 
dessa forma, até fantasiosa num primeiro momento, para ver como que ela se sente, 
né? Utilizando talvez até os óculos que eu acho que propicie e se torna mais uma 
experiência mais imersiva ainda. Eu acho que eu sempre ouvi isso, potencializa essa 
experimentação e até uma certa segurança, né? Uma criação de segurança para si 
próprio, né? Não só pensando no ambiente, mas para si próprio de como ela se vê, 
de como ela se enxerga, de como ela pode brincar com tudo isso, né?” 

P2: “Ela tem possibilidade de tornar a experiência muito mais pessoal, né? Princi-
palmente podendo conversar com uma pessoa. Tudo bem que você está conver-
sando com um avatar, mas ela traz uma questão imersiva de você estar num ambi-
ente diferente da realidade, então eu acho que que traz uma questão de imersão e de 
sensações mais próximas da realidade.” 

“[...] a população LGBT ainda tem muita dificuldade de se expressar, de ter um 
lugar aberto onde ela possa ser ela mesma. Normalmente, as boates são utilizadas 
como esse ambiente, mas muitas pessoas, principalmente os mais jovens, às vezes 
tem uma família que é um pouco opressora, não tem total liberdade, então ela pode 
entrar nesse ambiente, conversar com pessoas que são e vivem o mesmo tipo de 
experiência do que ele e se sentir seguro ali no sentido de ele estar como um avatar 
sem estar desvendando a sua identidade, e ele pode ficar mais à vontade, ser ele 
mesmo naquele ambiente.” 

“Comparado com as redes sociais, sim, com certeza. Mas que os usuários teriam 
mais capacidade de se interagir, conversar e terem até por uma questão de não ser 
por texto, e sim por áudio.” 

“Acho que a pessoa pode construir o avatar dela da maneira que ela realmente se 
enxerga, né? Ou que ela realmente acha que ela deveria ser. Acho que ajudaria, com 
certeza, na representatividade da própria pessoa, né? É uma coisa que talvez, dentro 
do ambiente real dela, não poderia conseguir.” 
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P3: “A primeira é meio que você interagir com outras pessoas com a parte da reali-
dade, você ter uma liberdade para ir aos lugares que quer, não necessariamente você 
está preso a um ambiente só e acho que isso também possibilita, por exemplo, quem 
for mais de gostar de arte, vai estar ali.”  

“[...] eu acho que você vai ter um nicho, uma galera que gosta mais daquilo ali, 
naquela parte ali. E não vai ter tanta discrepância, porque eu acho que numa rede 
social fixa vai ter gente de todos os nichos, de todos os gostos, e as opiniões podem 
divergir muito e acabar criando um conflito. Não que não seja legal ter isso, enten-
deu? Mas eu acho que é muito “terra de ninguém”, entendeu? Esse eu acho que fica 
um pouco mais organizado, se aproxima quem quer.”  

 

“Eu acho que contribui porque eu acho que é muito difícil para a gente conhecer 
pessoas novas num ambiente superseguro. A forma que a gente tem de conhecer 
pessoas, até amizade é complicado, são aplicativos e se a gente der sorte numa rede 
social, é muito difícil, pelo menos para mim, das experiências que eu tive, você sair 
e estar num ambiente 100% seguro. Eu falei cara, aqui eu não sei se eu posso ou 
tentar flertar ou tentar fazer uma amizade ou tentar ser totalmente do meu jeito, 
porque ele pode ter alguma pessoa mal-encarada e o mundo físico é realmente muito 
mais perigoso que o virtual.”  

 

“Eu acho que a questão do perigo físico ainda é muito presente na nossa vida e 
existe um suporte sim nesse ambiente de você se sentir voltando ali mais livre para 
você poder ser quem você é, está entre os seus [...] mas eu acho que com a tecnolo-
gia avançando o caminho é esse mesmo, tipo de criar uma maior confiança, mais 
ambientes onde você possa (se) sentir mais confortável sendo você mesmo, mesmo 
que esse você mesmo seja um avatar, porque você pode ser você mesmo, só que 
você vai ter que interagir no seu jeito, entendeu?” 

 

“Durante muito tempo, dependendo de quanto tempo você se assume ou você se 
entende, a gente não se entendia como a gente era mesmo e pessoas héteros, acho 
que ela já tem um entendimento melhor de como elas são. Elas agem mais como 
elas são mesmo e não tem tanto um problema quanto isso de interação social [...] 
mas eu acho que o mundo virtual veio tanto como os jogos, tanto como é rede social 
ou sala de bate-papo. Tudo veio para poder dar uma certa confiança para a gente, o 
que eu acho que caminhou às vezes por algum lugar errado, mas assim isso vai de 
caráter de pessoa, eu não acho que é um problema de plataforma.” 

“Dá para você colocar informação de coisa passada de gente que veio muito antes 
e a galera jovem tem já uma sacada de querer entender muito rápido, de querer saber 
muito rápido e que tem fome de conhecimento.” 

“Eu acho que eles até incentivam isso. Eu acho que você ter a possibilidade de você 
não ser você tem um lado positivo e tem um lado negativo. O lado positivo é justa-
mente esse, você meio que experimentar para ver se é ou não, diria nem para ver se 
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é isso mesmo, mas para você ter essa experiência de poder ser uma pessoa que isso 
pode ser bom e também existe um lado negativo, que é aquilo vai da cabeça de cada 
um, vai do caráter que entra mais ou menos na questão do filtro da rede social, ou 
de você vender uma ideia que não é sua.” 

  

 

P4: “Acredito que a questão dos ambientes virtuais você consiga ter um maior con-
trole em relação às redes sociais convencionais [...] você entra em contato diversas 
vezes com pessoas que não estão ali naquele círculo da sua rede social e o ambiente 
de realidade virtual pode promover de alguma forma essa questão de você controlar 
melhor as pessoas que estão compartilhando daquela realidade, daquele ambiente.” 

“Isso é vantajoso, mas também, por outro lado, você perde a questão de lidar com 
pessoas que você não conhece, absorver conhecimentos que não são da sua bolha, 
mas numa questão mais reservada [...] se fosse para poder ter uma promoção com-
pletamente de um ambiente seguro, acredito que ele proporcione isso, uma segu-
rança, um maior controle.” 

 

“Eu poderia citar aquela questão de facilitar o encontro de pessoas independente da 
distância, isso seria muito aplicável? Sim, por exemplo, em questões “ah, você está 
com um amigo seu em outro país”, então isso possibilita uma forma de interação 
um pouco mais ativa do que das redes sociais convencionais pelo que eu pude ver.” 
 
“[...] acho que ali possibilita justamente você estar inserido com seus amigos ou 
pessoas que estão ali naquela sala e compartilhar determinados conteúdos como, 
dessa sala virtual: a cultura queer. Então, “gente, vamos aqui inserir, vamos fazer 
alguma aventura, né?” Para possibilitar maiores conhecimentos sobre essa cultura, 
eu acho sim positivo em relação a essas plataformas de contato convencionais.” 

 

“Ele pode promover diversos avanços, principalmente na questão da discussão, de 
trazer esse público para um ambiente que você pode, sei lá, começar a trabalhar 
sobre direitos LGBTs, fazer rodas de conversa sobre variados assuntos, trabalhar 
em tópicos, né? [...] você trabalha numa sala casos reais, no outro você trabalha 
sobre a teoria do direito voltada para o público LGBT, eu tenho focado mais ou 
menos nessa ideia, mas é isso que me vem à cabeça agora no contexto.” 
 

“[...] quando você está nesse ambiente de realidade virtual não é que você entende 
que agora “tudo não tem limites”, mas suas expectativas, na verdade, tudo o que 
você quer construir você consegue ampliar de uma forma que seja mais palpável 
para essas pessoas, entendeu? Então acredito que sim, que ele possibilite muito essa 
questão das vivências da pessoa conseguir explorar determinados lados, ideais da 
cultura em um ambiente seguro, não é? De certa forma, eu não acredito que ele 
possa atrapalhar a interação entre as pessoas não, na verdade, ele até possibilita 
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encontrar pessoas que estejam na mesma situação que a sua e vocês promovem a 
partir desse ponto uma jornada de descoberta mútua.” 

 

 

P5: “A primeira (observação) seria que é mais fácil estar numa rede social, é muito 
mais fácil entrar, tá todo mundo ali, a gente fala todos os dias, e numa sala de um 
ambiente desse requer que eu queira estar ali por algum motivo. [...] de um propó-
sito, você está em (indistinguível), então ali talvez tenha uma diferença de comuni-
cação por isso, né?” 

 

“[...] eu acho bom, né? Por esse fato de você ter um espaço onde você possa se 
expressar à vontade, até porque eu acho que as pessoas LGBT acabam procurando 
isso - outras experiências - então por isso é bom, né? Tipo, você tem mais um espaço 
onde você pode desenvolver, né?” 

“[...] em um ambiente imersivo seria mais fácil, você está ao vivo. Uma rede social 
você acaba tendo uma espera, né? Você tem que digitar. Você não está vendo aquela 
pessoa ali ao mesmo tempo.” 

 

 

P6: “Além da questão visual, o conteúdo proposto...  aquela coisa (de) a gente poder 
trocar ideias até com o próprio avatar eu acho que isso já é algo diferente e que 
deixa a gente se sentir um pouco mais acolhido, entende? De não ser só um comen-
tário ali num post. A questão de a coisa ser mutável, a gente tem outras vertentes 
ali, também achei superinteressante, não é uma coisa fixa que vai ficar ultrapas-
sada... enfim, não vai ser um conteúdo apenas. E essa coisa de ser múltiplo, de 
várias pessoas, a proposta é que tenham várias pessoas no mesmo ambiente, né? 
São múltiplos, né? Várias opiniões. Acho que isso é bem rico também.” 

 

“Eu acho que pode ser que seja maior por conta de tudo que a gente tinha falado 
antes, de se identificar um pouco mais com o avatar, de não ser um chat, eu acho 
que pode ser que esse grau acabe criando uma conexão maior.” 

“Eu acho que até quando você monta o seu avatar ali você está experimentando 
novas versões de si próprio, né? Acho que isso é um dos pontos assim, com certeza.” 

 

3 - Meu corpo, meu avatar 

6. Em jogos onde é possível customizar personagens, é interessante experimentar 
novos formatos para o seu personagem, ou você prefere características mais próxi-
mas ao seu eu real?  
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7. O que você acha de criar seu avatar em RV social? Quais características você 
percebe como interessantes na apresentação virtual? Se possível, pedir para o en-
trevistado falar mais sobre. 

8. O grau de realismo do ambiente e dos avatares interfere na experiência imersiva? 

9. Qual a sua opinião em utilizar características fantasiosas ou diferentes do seu 
corpo real? Você enxerga relações nisso e agir de forma diferente ao lidar com ou-
tros usuários, em comparação com uma relação realizada no dia a dia? 

10. Você acha que o gênero ou a etnia do seu avatar afeta significativamente a forma 
como as outras pessoas percebem e interagem com você? Em caso afirmativo, de 
que maneiras? 

 

Objetivo: Questões relacionadas às interações sociais e construção de relaciona-
mentos em ambientes virtuais e percepções e entendimentos dos recursos encon-
trados em ambientes RV. 

Qual o alcance que os trabalhos desenvolvidos em ambientes imersivos afetam in-
divíduos queer fora dos ambientes virtuais? Quais resultados os ambientes virtuais 
voltados para o público LGBTQUIAP+ possuem na relação entre usuários na 
construção e reafirmação de sua identidade sexual e de gênero? 

 

 

P1: “Eu tendo a escolher características mais próximas do meu eu real, eu gosto de 
me ver ali mais próximo possível, não costumo explorar muito.” 

“Eu peguei uma construção um pouco anterior a essa realidade virtual e eu sentia 
muita essa falta de representatividade em tons de pele, né? De cores diferentes. Eu 
vejo muito mais amplamente hoje, então acho que é uma característica muito im-
portante para mim também. E o tipo de corpo, geralmente você tem vários tipos de 
corpos, corpos maiores, né? De gordo, de muito gordo, enfim, de obeso [...] Eu me 
considero um homem gordo, então às vezes eu gosto de buscar características mais 
próximas de mim, então eu gosto de que tenham essas possibilidades de represen-
tação em corpos maiores.” 

 

“Acho que quanto mais realista, mas parece de fato, imersivo. Eu já tive experiência 
com óculos, por exemplo, e eu lembro que quanto mais realista, mais aquilo ali me 
fazia sentir como se estivesse de fato ali dentro. Então, se ele é mais cartunizado, a 
experiência é diferente, eu perco um pouco a sensação de imersão e parece que eu 
estou de fato jogando, né, alguma coisa ali de uma forma mais próxima, mas não 
me sinto tão imersivo quanto um gráfico mais realista.” 

 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 2111930/CA



178 
 

“[...] acredito que exista essa relação, até por você está se construindo ali, né? En-
quanto avatar de uma maneira diferente, uma perspectiva diferente, você passa a 
experienciar isso de uma forma diferente, sem dúvida existe essa relação.”  

“[...] a gente leva também a nossas crenças ali para dentro, não é? Inclusive, nossas 
questões sociais e psicológicas [...] o avatar que eu estou me relacionando tem essas 
características ou de aversão ou de compreensão é, eu vou me relacionar de uma 
forma diferente, sem dúvida.” 

 
 

P2: “Não, eu acho que pela questão de não estar insatisfeito com a minha aparência 
eu não vejo a necessidade de experimentar diferentes maneiras de cabelo, de qual-
quer tipo de coisa. Eu prefiro aparecer como eu sou na vida real realmente.” 

“[...] cabelos, olhos, sobrancelhas, tipos de boca, acessórios, óculos, brinco, pier-
cing, formatos de nariz, por exemplo, o formato dos olhos, formato das orelhas. 
Acho que a parte do rosto é que mais as pessoas têm interesse em modificar, né? 
Mas o corpo também poderia ter maneiras de modificar, ter um corpo mais forte, 
um corpo mais gordo ou menos gordo e tal, então também são possibilidades que 
normalmente eu vejo muito interessante.” 

 

“Com certeza sim, jogos atuais onde gráfico do jogo é tão, tão perfeito que parece 
real, então você com certeza tem uma experiência muito mais imersiva.” 

“Eu acho que mais por uma questão de brincadeira de divertimento, de entreteni-
mento, utilizar esses tipos de avatares eu acho bem interessante, acho bem legal a 
ideia.” 

 

“Se você gostaria de escolher um avatar fantasioso provavelmente você vai querer 
se adaptar àquele personagem, demonstrando aqui como aquele personagem 
(atua).” 
 
“Acredito que sim, fazem diferença a maneira, o gênero que a pessoa está.” 

 

 

P3: “Ele não sou eu, às vezes ele pode ser como eu gostaria de ser, mas é normal-
mente um homem que me atrai, entendeu? Já criei personagens femininos e tal, mas 
nunca com o intuito de ter uma interação social, eu sendo mulher [...] é só porque 
eu achei ela mais bonita ou porque achei interessantes as roupas, a opção de custo-
mização [...] mas você tem um personagem que ele é mais bonitinho, mais fofinho, 
eu acho engraçado um personagem bonitinho, muito forte batendo num bicho muito 
grande, então eu acho interessante esse contraponto meio que esses de anime.” 
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“Vendo pela minha experiência de apresentação e como eu me comporto em ques-
tão de rede social, eu acho que dependeria de, por exemplo, se eu fosse entrar num 
ambiente desse procurando algum interesse amoroso, no caso, eu iria tentar ser o 
mais fiel possível à minha aparência o máximo que pudesse [...] se fosse um ambi-
ente onde eu queria fazer amizades, por exemplo, só dançar, só fazer alguma coisa, 
distrair, estar com os amigos [...] eu colocaria um cabelo colorido, eu colocaria uma 
roupa mais engraçada, alguma forma que você olhasse que você conseguisse ainda, 
ver quem me conhece, que é o P3, mas não estaria totalmente caracterizado como 
P3.” 

 

“Eu acho que o cabelo e roupa, eu acho que não mudaria muito o tom da minha 
pele, só se tivesse também tons de pele fantasiosos, sabe? Eu acho que o que repre-
sentaria mais é minha roupa e meu cabelo, que eu acho que eu conseguiria chamar 
mais atenção.” 

“Eu acho até melhor [...] quando você é criança, você consegue ver um desenho, ou 
você vê uma série de Power Rangers que é tipo como personagem reais e tal você 
consegue ver que aquilo não é real, mas viver aquele mundo, participar daquele 
mundo, se imaginar e com o tempo a gente vai perdendo isso [...] eu tenho pra mim, 
que quando foi criada essa tecnologia de imersão foi para você voltar a viver um 
pouco mais ou menos isso, e eu acho que pelo menos quando eu estou jogando um 
jogo, eu sei que aquilo não é real, mas eu estou totalmente focado naquilo ali, prin-
cipalmente se a história for boa, eu consigo me ver dentro daquele jogo, eu consigo 
ou me imaginar como personagem ou vendo a história do personagem fazendo isso. 
Então, pelo menos pra mim eu não vejo um problema em algo muito cartunizado, 
eu acho melhor justamente por ver um problema nessa questão de se for muito rea-
lista.”  

 

“Um ambiente onde você vai criar uma outra persona pode ser muito perigoso se 
você acreditar fielmente que aquilo ali é você. Se você entender que aquele Avatar 
é você e não é você ao mesmo tempo, entendeu? Aquilo ali te representa, não é 
você entendeu?”  

“[...] eu não vejo nenhum problema em ser um Pikachu, aliás eu gostaria já de ser, 
mas eu acho que é um problema, você se usar de um avatar infantil para abordar 
uma temática adulta e aí vem o meu lado velho chato, entra um pouco nisso. Eu 
acho isso meio problemático para muitas coisas [...] eu acho que se eu tivesse com 
os meus amigos, eles me conhecem, eles sabem que eu gosto de Pokémon, eu estaria 
sendo eu mesmo e tal, mas se eu chego num ambiente, aparece uma pessoa usando 
um avatar de uma criança ou de um desenho infantil e começa a falar muita obsce-
nidade, muita coisa e eu não conheço a pessoa, eu fico “não estou entendendo o seu 
propósito em relação a isso” [...] eu acho que algo com um conotação sexual e ficar 
fingindo posições sexuais e tal, nesse caso acho que não pegaria legal e eu acho que 
é uma coisa que poderia acontecer.” 
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“Com certeza, isso não tenho dúvida e você vê assim, eu não tenho costume de 
frequentar muito ambientes assim de realidade virtual, então eu não sei, eu vejo o 
que eu vejo mais em YouTube essas coisas, se o seu personagem for feminino, você 
ganha muitas coisas o tempo inteiro, você recebe umas propostas não muito legais, 
você recebe muita coisa.” 

“(Na) questão de etnia, eu acho que talvez possa ser perigoso também por essa li-
berdade de você estar dentro de um avatar e você não vai sofrer nada fisicamente. 
[...] a pessoa pode se defender dizendo que, por exemplo, “ah não era eu, era o 
avatar, eu estava interpretando um personagem, eu na verdade eu não tenho pro-
blema nenhum com ninguém”, entendeu? Eu acho que a postura da plataforma teria 
que ser bem clara para dizer, “Oh, o que você faz aqui é você, independente do que 
você está interpretando”, então eu acho que isso é um ponto, porque o que eu acho 
que tudo que existe no mundo real existe potencializado no mundo virtual, tanto 
para o bem quanto para o mal.” 

 

 

P4: “Na verdade, o que eu percebo dos jogos hoje é que a etnicidade está muito 
mais plural, né? Hoje você tem cartelas, tonalidade de pele bastante diversificadas, 
então isso é uma coisa que avançou (e é) muito positiva, a questão do cabelo, a 
questão de formato de nariz, de rosto, mas do corpo em si parece que ainda temos 
aquele corpo, entendeu? Aquele corpo padronizado.” 

 

“[...] tento experimentar coisas diferentes, eu normalmente sempre, quando eu jo-
guei algum jogo com criação de avatar, meus personagens sempre foram do sexo 
feminino, então muito poucas vezes eu joguei com um avatar do sexo masculino, 
isso desde quando eu pego, sei lá, Pokémon FireRed, sabe? Um jogo super antigo, 
mas, por exemplo, meu avatar sempre foi de sexo feminino, então acho que sim, eu 
sempre explorei características que não são minhas, né? Acho que isso veio de uma 
questão que sempre dos jogos ou histórias e tudo mais eu sempre tive muita identi-
ficação com personagens femininas, entendeu?”  

“Eu acho que é mais gritante mesmo são determinados avatares que usam cores 
coloridas ou chamativas, eu acho que isso foge completamente a um padrão imposto 
pela sociedade, vamos colocar assim, que a gente fica andando sempre “ah, então 
corra de cabelo castanho etecetera e tal.” e não, nesses ambientes de realidade vir-
tual o pessoal já tem mais essa questão de exercer essa liberdade de colocar cabelo 
verde, cabelo vermelho, cabelo roxo, enfim... não que não existam pessoas na soci-
edade que tenham esse tipo de prática, estou falando assim, no dia a dia é raro da 
gente ver, entendeu? Mas nesse tipo de ambiente roupas chamativas no geral, com 
desenhos grandes e cores também chamativas, acho que isso é o que sempre foi o 
que mais me chamou atenção, que você não vai ver, por exemplo, eu costumo brin-
car que ninguém cria um avatar para um jogo e coloca lá de terno e gravata e pronto, 
vai seguir dessa forma o jogo inteiro, não é? As pessoas sempre vão escolher carac-
terísticas até mesmo para outros jogadores o reconhecerem.” 
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“É, eu teria assim uma vontade de conhecer essa pessoa, até mesmo para poder 
saber se ela tem esse comportamento, digamos assim, no seu dia a dia, e se ela não 
deixa apenas para manifestar essas suas características no ambiente virtual por se 
sentir segura.” 

“Hoje eu acho que quanto mais realista mais você traz o envolvimento da pessoa 
com esse ambiente virtual. A gente vê a própria evolução da tecnologia, né? Quando 
a gente pega, por exemplo, os primeiros consoles que você tinha bonecos com a 
cara quadrada, mão quadrada e de alguma forma você conseguia ter uma experiên-
cia imersiva com aqueles jogos, mas porque eram os melhores gráficos da época, 
conforme a tecnologia foi avançando as pessoas meio que se desligaram desses jo-
gos [...] então hoje quanto mais realista, quanto melhores os gráficos sim, possibilita 
uma maior imersão dessas pessoas.” 

 

“(eu) acharia interessante, mas eu também procuraria entender o porquê que a pes-
soa se enxerga daquela forma, entendeu? Se pode ser simplesmente a expressão de 
algo que ela reprimiu durante a vida toda e que ela está desenvolvendo isso num 
ambiente virtual, ou simplesmente ela é assim no ambiente virtual e ela é extrema-
mente reclusa no mundo real, então acho que eu tentaria entender o porquê de de-
terminados avatares.”  

“Eu acho que num ambiente virtual como você mostrou, eu acredito que ela poderia 
sim, ser um indicativo de uma forma de filtragem das pessoas de se relacionarem 
ou não com aquela pessoa.” 

“Sim, eu acho que isso daí ajudaria sim a questão da desconstrução, entendeu? Por-
que você está vendo um avatar feminino e você está ouvindo uma voz masculina 
por trás, mas por que um homem não pode escolher um Avatar feminino sabe? [...] 
na verdade, sobre essa questão, hoje em dia eu vejo muitos homens héteros utili-
zando avatares femininos, então acredito que isso sim facilite a questão dessa des-
construção, dessa discussão, e da pessoa naquele ambiente ela poder exprimir, sei 
lá, as características que ela quiser, no avatar que ela que ela quer.” 

 

 

P5: “Eu prefiro experimentar outros, porque ali eu consigo expressar um pouco da 
minha criatividade. Eu tento sempre diversificar como aquele personagem vai ser 
montado, né? Então acabo fazendo vários diferentes, sempre.” 

“Talvez não ache tão interessante assim porque lá num jogo você vai jogar, fazer 
uma atividade específica, mas num ambiente mais imersivo, você vai se comunicar 
com outras pessoas que às vezes, atividades como se você tivesse ao vivo, pelo 
menos é o que eu entendo.” 

“Acho cabelo, sem dúvidas, porque em jogos, por exemplo, é muito limitado nessa 
questão e, sei lá, tem vários tipos de cabelo que acabam não sendo contemplados. 
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Para mim é muito importante o cabelo. Tem muitos formatos de corpos também 
que acabam não sendo contemplados.” 

“Eu acho que um pouco mais real seria mais interessante na questão de ser impac-
tante, não é? Tipo “nossa, parece que realmente estou” ... Porém poderia ser mais 
criativo, tipo ser mais interessante, você estar em um ambiente que não seja tão real, 
não é de ficção, desenho, né? É uma coisa que te tira um pouco da realidade que 
você tá acostumado, não é?” 

“E eu acho interessante a ideia pela questão da fantasia [...] se fosse um ambiente 
onde a intenção é essa, sei lá, vai ter uma festa e nesse espaço que é assim, aí, ok, 
porque as pessoas vão com essa mentalidade, né?” 

“[...] eu imagino que sim, principalmente pela fama que existe ali (em alguns jogos), 
que tem uns comentários, aquela pessoa está com o nick feminino já é tratada de 
uma forma de que, ‘ah, não sabe jogar, está estragando o jogo’ ...” 

 

 

P6: “Em todos os avatares que eu criei, sempre dei preferência a criar algo diferente 
do que eu sou, né? Das minhas características atuais [...] sempre experimentar algo 
novo, sempre me coloco como um mago ou uma feiticeira, aquela coisa que a gente 
vai fantasiando, não em ser, mas você se espelha, você tem um personagem que 
você tem uma preferência, então eu acho que é sempre essa vertente que não teria 
muita graça montar o P6.” 

“Sim, não em todas as vezes, mas sim (experimentar avatares com outros gêneros).” 

“Acho que assim, as roupas, né? Elas acabam tendo um grande grau de mutabili-
dade, são bem mutáveis e a gente tem uma série de opções. Estilos de barba, por 
exemplo, acho que a gente se prende somente aqueles (padrões), mas tem um cara 
com um bigodão, uma barba bem grande, cavanhaque. Nacionalidade, os tons de 
pele e de cabelo, seriam essas. E tamanhos de corpos é algo bem importante, né? 
Altura de corpos, também.” 

“Acho que de verdade seria só mais uma pessoa, eu não colocaria como prioridade, 
mas também não excluiria. Porque (iria) levar em consideração que é só a cor do 
cabelo, não é? Acho que não trataria como diferente, tanto do lado positivo quanto 
negativo.” 

 

“Eu acho que com certeza melhoram a experiência imersiva. Eu entendo que tem 
aquele pessoal que (é) um pouco saudosista, que gosta daqueles jogos, que tem um 
gráfico bem mais antigo, bem quadrado assim, não é?... O Super Mario, por exem-
plo, aí já entra na questão do saudosismo, mas acho que para com esse intuito do 
realismo, quanto mais perto do real melhor, para melhorar a experiência a pessoa 
estar 100% ali.” 
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“[...] a pessoa estar de Pikachu, eu entendo que seja uma fantasia, então isso te 
permite não necessariamente seguir aqueles padrões ali do que você realmente se-
guiria. Sinceramente, eu não sei, eu acho que essa coisa da não personificação te 
permite mais coisas, então você pode, por exemplo, criar um personagem ali e de 
não necessariamente falar como P6, mas falar como outra pessoa, né? Como perso-
nagem mesmo.” 

4 - Anonimato x familiaridade 

11. Você já divulgou informações/sentimentos/emoções pessoais em redes sociais?

12. Você teria alguma preocupação com privacidade/segurança ao compartilhar
suas informações pessoais em plataformas de RV?

13. Você já revelou seu gênero, raça e/ou sexualidade a um fora do círculo de con-
tatos de suas redes sociais? Se sim, como eles reagiram? Como você se sente sobre
essa experiência?

Objetivo: As principais perguntas da entrevista estavam relacionadas às suas inte-
rações sociais e construção de relacionamentos em VR social, atividades impor-
tantes e experiências sociais que eles conduzem em VR social e percepções e en-
tendimentos de recursos de VR social. 

P1: “Eu estava bem apreensivo antes e depois eu fui ficando um pouco mais tran-
quilo [...] as repercussões foram mais positivas do que negativas [...] acho que os 
comentários mais negativos não foram feitos na rede social, foram feitos pessoal-
mente.” 

P2: “Há alguns anos atrás, quando eu comecei a ter redes sociais, sim, atualmente 
eu não faço mais isso não [...] eu naturalmente sou uma pessoa muito reservada e 
acho que a exposição na rede social não me traz nada de benefício.” 

“[...] na realidade virtual pode ser até mais seguro do que na própria rede social, 
porque na rede social normalmente você está mostrando a sua foto, ali tem dados 
da sua vida pessoal, então a pessoa pode (te) reconhecer. Na realidade virtual eu 
acredito que você possa criar um avatar e esse avatar não vai ser suficiente pra 
pessoa saber quem você é realmente.” 

“Já revelei e foram experiências bem positivas. Eu não tive nenhuma experiência 
negativa nesse sentido, não.” 
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P3: “Já fiz isso, hoje até.” 

“Eu evito me resumir aquilo, porque aquilo também você só vai ver, por exemplo, 
no meu Twitter. Você só vai ver o meu Twitter, o que eu postar, você não está vendo 
o P3 toda hora, então se eu só colocar desabafo, estou reclamando das partes ruins
[...] então você tem que tomar cuidado com o que você coloca, ajuda a desabafar,
ajuda você saber que tem gente passando pela mesma coisa.”

“[...] no Facebook eu não posso (desabafar), porque tem a parte da minha família 
que não sabe de mim e no Instagram também. Então, no Instagram eu coloco mais 
nos melhores amigos que não tem a minha família. Mas num ambiente virtual, onde 
eu saiba que não tem (conhecidos) eu me sinta seguro para expor isso.” 

“[...] nunca tive um problema, e inclusive até com héteros a experiência foi sempre 
positiva, graças a Deus. É existe, obviamente, umas brincadeirinhas em tudo. Eu 
permito, não é nada de mais. Quando passa do ponto também eu aviso, mas pou-
quíssimas vezes passaram do ponto.” 

“[...] eu sei que o ambiente de jogos é um ambiente muito difícil, muito complicado, 
mas eu sempre me relacionei com pessoas de jogos que sempre foram muito legais, 
então eu sabia que as pessoas que estão andando com eles, são legais também.” 

P4: “Quem nunca, gente?” 

“Então acho que eu já vivenciei um pouco dos dois, tanto para poder ser aquela 
forma de desabafar e colocar para fora tudo aquilo que eu estou sentindo ou de 
formas que “Nossa! Tem gente que não precisava ficar sabendo disso, que está sa-
bendo”. Então acho que eu já tive que lidar com ambas as situações.” 

“Eu teria essa preocupação dependendo das pessoas da qual estivessem interagindo. 
Se, por exemplo, estivesse (com) meus amigos ali na sala [...] não teria o menor 
problema em externar alguma situação, algum sentimento na sala, mas se eu tivesse 
interagindo com pessoas que eu não conheço ou conheça unicamente através deste 
ambiente virtual, eu acho que eu não conseguiria falar abertamente sobre os meus 
sentimentos.” 

“Tenho uma postura um tanto quanto mais reservada [...] para ser heterossexual, 
ninguém chega para poder falar “Aí, prazer, sou heterossexual”. As pessoas do meu 
convívio elas vão ter ciência [...] para amigos pode nem ser uma informação rele-
vante, vamos dizer assim ‘Ai, amigo, que bom! Parabéns!’. Mas eu acho que real-
mente para pessoas fora desse meu círculo, eu nunca vi necessidade de chegar e ter 
alguma postura nesse sentido.” 
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P5: “Foi, foi bom.” 

“Seriam as mesmas (preocupações com segurança), né, tipo qual ambiente eu estou, 
quem está vendo, quem está tendo acesso àquela informação que estou dando ali, 
naquele momento?” 

 

 

P6: “Na maioria das vezes não tive um retorno muito positivo de alguém ser solicito 
em “vamos conversar, vamos trocar uma ideia”, mas todas as vezes (desabafava) 
sempre com intuito de carência mesmo, de querer que aquilo me gerasse algum tipo 
de retorno sério.” 

“Não teria problema com informações genéricas, (já) umas coisas muito pessoais, 
muito pessoais mesmo, eu acho que não, não compartilharia a não ser que eu já 
tivesse um primeiro contato com aquela pessoa.” 

 

“Nas minhas redes sociais só têm pessoas que estão no meu vínculo ali, então acho 
que todo mundo sabe, né? [...] eu seleciono bem as pessoas, né? De quem que eu 
vou ter nas redes sociais, então nunca tive nenhum tipo de feedback negativo quanto 
a isso.” 

“Já recebi agressões diretas, sendo que não era um ambiente fechado, era um co-
mentário público que todo mundo podia ver. Então isso abre um leque de pessoas 
que podem acessar aquilo e escrever o que quiserem escrever.” 

 

“Foi uma experiência negativa, e isso me fez, voltado para o lance da homofobia, 
me fez deletar o Facebook na época [...] envolvia política, mas as pessoas estavam 
levando para um outro lado, o lado da sexualidade, e assim você estava comentando 
uma série de argumentos com fundamentos e as pessoas atacando por outro lado, 
que era nada a ver [...] e isso afeta a gente psicologicamente.” 

 

5 - Trabalhando juntos em ambientes de RV 

14. Que tipo de atividades colaborativas para trabalho e lazer você considera possí-
veis de se realizar em ambientes virtuais sociais? 

15. Levando em consideração as experiências vividas em ambientes virtuais, você 
enxerga alguma diferença de possibilidades ao atuar usando os óculos de RV ou 
apenas o computador? 

16. Qual a sua opinião a respeito de ambientes virtuais voltados para a comunidade 
LGBTQUIAP+ de colaboração criativa? 

17. Quais tipos de ambientes virtuais voltados para esta comunidade você acharia 
atraente para pessoas que nunca experimentaram tecnologias imersivas? 
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P1: “Eu já fiz algumas reuniões de trabalho dentro de plataformas assim, inclusive 
essa que você me mostrou.” 

“A gente fazia happy hour lá com bastante frequência, pelo menos uma vez por mês 
e eu que organizava [...] a gente levava atividades, coisas bem descontraídas. Já 
fizemos alguns eventos comemorativos também da própria empresa, tipo aniversá-
rio de empresa, fechamento do ano... A gente já fez algumas coisas assim nessa 
plataforma e funcionou muito bem porque a plataforma dava para compartilhar a 
tela, então a gente fazia alguns quizzes, compartilhava vídeo, playlist colaborativa, 
fazia entrevista com as pessoas de brincadeira, fizemos um concurso também uma 
vez de quem sabia mais de Harry Potter e várias pessoas se inscreveram, então eu 
experienciei bastante no meu trabalho.”  

“Eu já usei o óculos, lembro de ter assistido Netflix usando óculos [...] eu não inte-
ragi muito com outras pessoas usando óculos, eram atividades mais individuais [...] 
mas a experiência imersiva é muito maior com óculos, utilizando o computador era 
legal por pelo fato de ser ao vivo, a troca, o ambiente, é legal ali para a interação e 
tudo mais, mas era diferente.” 

“Fico me questionando só em como que a gente vai restringir a terem só pessoas da 
comunidade ali, porque quando você coloca alguma coisa como da comunidade 
você também acaba deixando isso vulnerável para pessoas que querem atacar ou 
qualquer coisa entrarem na sala e talvez temos experiências piores do que as redes 
sociais.” 

[...] lembro de já ter assistido o show da Pabllo Vittar que teve alguma dessas redes 
de realidade virtual e que eu assisti e me sentia muito num lugar seguro ali de só 
terem pessoas da comunidade, já que é um artista da comunidade e lembro de ter 
sido uma experiência legal assim, em partes, né? Porque teve muita dificuldade pela 
quantidade de acesso lá de ver o show de fato.” 

“Um ambiente musical é muito importante, não é? A nossa comunidade tem bas-
tante representatividade na música e bastante especificidade no gosto musical, en-
tão eu acho que seria muito legal ter um ambiente em que você pudesse escutar 
músicas voltadas para a comunidade ou para o gosto da comunidade, de uma ma-
neira geral, experienciar isso num formato de festa, né?”  

“[...] eu tenho lido recentemente muitos livros voltados para a comunidade, então 
acho que seria legal ter, por exemplo, o lançamento de um livro, uma discussão, um 
grupo de estudos sobre um livro voltado para a comunidade, sobre questões da co-
munidade ali, acho que seria muito interessante.” 
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P2: “Eu acredito que muito na área de conferências, palestras, essa parte de com-
partilhamento de informações, compartilhamento de conhecimento. Eu acho que é 
uma coisa que a realidade virtual pode ajudar bastante.” 

“É bem mais interessante para o usuário o ambiente imersivo, até porque é interes-
sante a questão da interação pessoal com os outros integrantes, então eu acho mais 
interessante do que apenas um compartilhamento pelo de tela, por exemplo.” 

“Sim, faz toda diferença com os óculos, a experiência é muito mais imersiva e você 
consegue realmente vivenciar as experiências de maneira bem mais realista.” 

“Eu acho uma boa ideia no sentido de dar um ambiente virtual onde os LGBTs 
possam compartilhar e trocar entre si num ambiente seguro que é construído para 
eles.” 

“Assistir shows de divas juntos, comentando sobre os clipes e tudo mais. Teatro e 
filmes da temática, talvez festas virtuais, alguma coisa nesse sentido, eu acho bem 
interessante também para atrair pessoas que não tem esse tipo de experiência.” 

P3: “Ajudaria muito você treinar, apresentar um trabalho, por exemplo [...] na ex-
periência que eu tinha na faculdade a gente não sabia muito bem como se posicio-
nar, como a gente estava passando a mensagem e se a gente cortava o outro [...] 
acho também que, como forma de comunicação, como forma de poder mostrar até 
o trabalho de você, poder ter links, de você poder (sic) puxar uma pesquisa, eu acho
que isso deixaria uma forma de trabalho em grupo mais dinâmico, sem necessaria-
mente você precisar ir na casa de alguém ou se reunir em outro lugar.”

“Você saber que está numa tela de computador, saber que você está numa tela do 
celular já por si só já te dá uma experiência diferente e é um limitador, entendeu? 
Acho que quanto maior a tela ou quanto mais ou quanto menor distração visual 
você tiver, melhor nesse ponto.” 

“Eu não tive problemas, mas eu sei que tem gente que sofre muito, que se sente 
mais confortável em um ambiente só com pessoas LGBT.” 

“É muito bom, ajuda muito até em questão de confiança, até em questão de você 
trocar informação até em questão de você poder transferir isso para sua vida real, 
entendeu? [...] pessoas que passam por experiências muito ruins podem acabar fi-
cando acanhadas, podem acabar ficando cada vez mais, não mostrando quem elas 
realmente são. E esse ambiente mais seguro desperta essa coragem de ser quem 
você é.” 
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“Para você atrair as pessoas, você tem que trabalhar com o que você sabe que fun-
ciona, então aquela parte da festa de interação social, de conversar, de você meio 
que tá dançando, tá numa balada, você sabe que funciona, que a maioria gosta, en-
tendeu? Então isso já atrai [...] eu seria atraído primeiro pela festa, mas eu acho 
importante também você ter aquela parte de explicar um pouco da história e você 
ter também artistas, obras, poemas, tudo especificamente feitas por pessoas da co-
munidade, entendeu?” 

 

“Qualquer tipo de ambiente informativo, onde tenham coisas de que já passaram ou 
também de artistas que vão surgir, que estão chegando na mídia, eu acho bom, mas 
eu acho que o que funcionaria melhor seria um ambiente social [...] acho que só 
festa eu acho que fica mais do mesmo. Eu acho que atrai mais fácil, mas acho que 
pode usar isso como armadilha, você atrai com aquilo ali e depois, “ah, o que que é 
aquilo ali? Vamos ver, vamos atrás”, acho que é mais interessante.” 

 

 

P4: “As opções são infinitas, sabe? Se você pega determinadas pessoas da popula-
ção LGBTQIAP+, e você insere dentro dessa sala virtual, você promove rodas de 
conversa, roda de cultura, troca de experiência, debates, eu acho que isso facilita 
muito a interação e a troca de conhecimento, de cultura, enfim, eu acho que esse 
daí é um leque que pode ser aberto e assim não dá para se limitar de alguma forma.” 

  

“Eu nunca usei um óculos de realidade virtual, mas eu acredito que sim, ele otimi-
zaria muito essa questão da imersão [...] eu estava me sentindo super imerso nessa 
experiência (na sala através do computador) [...] você acaba piscando e você vê o 
formato da tela, então isso te traz (de volta) à realidade, e você se você se torna 
imerso de novo... então você fica o tempo todo nessa transição. Eu acho que já com 
óculos, você não teria essa questão.” 

“Eu acho que a própria galeria de arte seria um exemplo, porque ali tenho certeza 
de que as obras que você coletou não estão em apenas um museu ou em uma galeria, 
elas estão espalhadas [...] acho que também um ambiente de roda de conversa com 
algum tópico especial que possa ser abordado, como por exemplo, LGBTQIAP+ 
no mercado de trabalho, em cargos de liderança, ou então, atletas LGBTQIAP+, 
porque a gente sabe que o esporte ainda é um ambiente muito homofóbico [...] acre-
dito que outras experiências como a sala Vogue, realmente colocar ali um hit do 
momento e todo mundo coloca seus avatares para poder interagir de alguma forma 
com a cultura pop.” 

 

 

P5: “Eu acho que seria muito útil pra fazer reunião [...] por exemplo, uma reunião 
por videochamada talvez tenha gente que não goste muito por não sentir tão 
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próximo, então talvez nesse ambiente essa proximidade fique mais fácil para as 
pessoas se sentirem mais à vontade.” 

“Eu penso muito nessa questão de, sei lá, até um Ballroom seria bem interessante, 
um Ballroom virtual, usar vários looks.” 

 

 

P6: “O que me preocupa um pouco de quem vai ter acesso a mudar aquelas coisas, 
né? Porque se eu imagino que tenha um controle, né, porque não (pode) colocar 
qualquer coisa, mas esse ambiente como é colaborativo, ele é bem rico porque a 
gente, por exemplo, botar um link lá com uma história da farmacêutica que vem 
pesquisando sobre o primeiro antirretroviral, sabe, então coisas ali que a gente possa 
ir atribuindo, dependendo do conteúdo em determinado momento, alguma data co-
memorativa, acho bem positivo até com o intuito de educar mesmo, de levar infor-
mação de qualidade.” 

“Principalmente educação, cultura, né? [...] Tendo várias (contribuições) a gente 
pode trazer uma série de coisas, não somente pinturas, mas obras de arte, música, 
enfim, uma série de coisas.” 

 

“Vou dar um exemplo bem pessoal, eu sou muito disperso, então estou conversando 
com você, mas se passar alguma coisa na janela ali, eu vou olhar isso vai me tirar 
daquele foco. Eu acho que com óculos, isso não seria tão forte assim, né? Então 
acredito que existe essa influência, sim, do óculos e da tela do computador.” 

“Você para pra pensar em um jovem que a família não sabe da sexualidade, que 
mora no interior, onde hoje existem duas ou três pessoas que nem tem a sexualidade 
assumida naquela cidade, e ela tem um ambiente virtual onde ela possa se expressar, 
onde ela possa tirar dúvidas, onde ela possa falar de tudo que ela não pode falar na 
forma real. Então, acho muito legal, muito legal mesmo.” 

 

“Uma palestra que determinada pessoa fosse palestrar, né? [...] acho que seria um 
atrativo bem grande, por exemplo, exposição, tem pessoas que nunca tiveram opor-
tunidade de uma exposição de determinado artista, até sabem, mas não conseguiram 
ter uma exposição ali, tanto de arte, de pinturas, de música também, ... por exemplo, 
uma noite ali de músicas e socialização de fãs de determinada diva pop, eu acho 
que atrairia mais pessoas.” 

 

6 - Compreendendo as práticas emergentes de design em ambientes 
virtuais 

18. A presença em ambientes imersivos é confortável e intuitiva? Como as funcio-
nalidades desses ambientes promovem a segurança, a comunicação e a prática de 
atividades em ambientes virtuais? 
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19. Locomoção: Como os usuários se locomovem e exploram o ambiente? Este
sistema é de fácil aprendizado?

20. Mecânicas: Quais tipos de ações são possíveis de fazer? Essas ações são intui-
tivas? Existe alguma ação que poderia ser incrementada para uma maior interação
com o ambiente e com outros usuários?

A presença em ambientes imersivos é confortável e intuitiva? Como as funcionali-
dades desses ambientes promovem a segurança, a locomoção, a comunicação e a 
prática de atividades em ambientes virtuais? Como a corporalidade interfere na ex-
periência do usuário?  

P1: “Confortável? Sim. Intuitiva, nem tanto.” 

“Sim, é fácil, tipo, o aprendizado inicial é meio complexo, mas é fácil.” 

“Queria que tivesse mais coisas que que pudesse fazer, parecido, por exemplo, vou 
resgatar uma outra coisa, que é o The Sims, né? Tipo, eu acho que ele tem muito 
mais liberdade mecânica de várias ações que pudessem ser exploradas e que pelo 
menos que eu me recordo dessa experiência que tive, não se tem um leque tão 
grande assim de possibilidades.” 

“Tinham pessoas que tinham facilidade e pessoas que não tinham. Então o ambi-
ente, por exemplo, lembro de ser uma sala bem grande assim, e aí você tinha que 
se aproximar da tela pra tela aumentar e você conseguir ouvir o que estava tendo 
ali e as pessoas tinham dificuldade de chegar até ali.”  

P2: “Sim, acho que sim.” 

“A minha experiência foi bem intuitiva. Eu acredito que qualquer pessoa, mesmo 
que não tenha conhecimento de jogos, teria a capacidade de interagir bem nesses 
ambientes sim.” 

“Manter os dados dos usuários de maneira anônima, né? Que seja demonstrado não 
o nome do usuário e sim o nickname. Também a questão da decisão do usuário
sobre o que ele quer ver, o que ele quer bloquear, pessoas que ele não teve uma boa
interação que ele tenha a possibilidade de bloquear esse tipo de pessoa. Acho que
são os principais pontos em questão de segurança e privacidade.”
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“Depois de entender a dinâmica de como utilizar o ambiente, sim. Para mim foi 
fácil de entender, mas eu ainda precisaria ter uma explicação de como interagir com 
alguns objetos dentro do ambiente.” 

“Algum tipo de tutorial ou algum tipo de interação até mesmo dentro da plataforma, 
com os objetos que tivessem algum lugar que você marcasse que você conseguisse 
ver uma descrição do que você tem que fazer também ajudaria.” 

“Por exemplo, o ambiente tinha quadros, talvez se pudesse curtir o quadro ou deixar 
um comentário sobre uma coisa que você gostou, as interações que você deixa com 
outros usuários também seria interessante [...] eu acho que são coisas que agregam 
bastante na interação da plataforma.” 

P3: “Estava bem claro que você podia ou não podia fazer, entendeu? Pelo menos 
para mim, que tenho uma certa experiência, entendeu? Mas eu acho que, como o 
objetivo é que existam mais pessoas, as pessoas vendo o que pode, o que outras 
pessoas estão fazendo já desperta um ‘deixa eu tentar fazer isso também’, enten-
deu?” 

“A primeira coisa que eu pensei foi um sinalizador que aquela pessoa tinha feito 
algo errado. Mas você pode estar me irritando, eu sinalizar isso para você e não ser 
verdade, quem iria controlar isso, entendeu? E a gente coloca uma pessoa para estar 
ali 24 horas naquele ambiente para poder analisar. O quão rápido ela vai conseguir 
analisar todos os casos que surgirem, quando perceberem que essa função existe e 
tal, então eu acho que um silenciar é mais pessoal, entendeu?” 

“Por esse ambiente existir um avatar físico você pode me pentelhar fisicamente, 
então você pode ficar na frente, você pode me impedir de fazer alguma coisa, pode 
ficar tentando fazer alguma coisa com o avatar que vai me irritar. Então eu não vejo 
mais você, você não tem interações comigo, você não esbarra em mim, não faz 
nada, isso não acontece mais. Eu acho que isso funcionaria melhor, mas eu acho 
interessante sinalizar para outras pessoas que aquela pessoa é um tipo de problema, 
mas não consigo pensar numa solução rápida agora para isso.” 

“Eu acho que para mim é fácil por conta da questão dos jogos já [...] muitos jogos 
são assim, só que eu vejo especificamente para mim, eu prefiro a movimentação 
WASD, eu acho ela mais livre, eu acho o point and click mais seguro para quem 
está começando nessa tecnologia, entendeu?”  

“Tudo o que você pode customizar e deixar mais a sua cara funciona melhor para 
transformar aquilo ali mais seu, entendeu? Então, se você tiver até alguma forma 
de você interagir diferente, por exemplo, você vai estar pegando um copo de uma 
maneira, o outro pega de outra maneira, isso torna mais você [...] eu joguei alguns 
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jogos onde a posição do seu personagem parado era diferente, tinha uma que era 
mais confiante, isso já mostrava como é que você o interpretaria de alguma forma, 
entendeu?”  

 

 

P4: “Acho que seja intuitivo, mas eu acho que isso também depende já de um pré 
contato da pessoa com esse tipo de ambiente, ou então algumas noções de informá-
tica no geral. Se eu penso hoje na geração nascida nos anos 70 para trás eu já iden-
tifico outros tipos de obstáculos, entendeu? [...] Eu gostei do design da plataforma, 
achei simples, na verdade, a forma até de locomoção e de interação com os itens e 
objetos que estão ao longo dos ambientes.” 

 

“Para esse sentido acho que seria necessária uma equipe de suporte pronta para 
poder administrar essa sala no ambiente, no intuito de preservar a segurança virtual, 
mas de alguma forma também favorecer a segurança física e também a integridade 
das pessoas que estão participando da sala [...] e acho que regras no geral, sabe, de 
forma mais a intensificar a proteção do usuário, como por exemplo, alguns conse-
lhos de ‘não compartilhe dados bancários’, ‘não compartilhe número de telefones’ 
...” 
 

“Quando você incrementa a realidade, você automaticamente aumenta também a 
imersão, porque a pessoa não vai, eu acho que o cérebro começa a interpretar aquilo 
como algo realmente existente e não como sei lá, três vasos flutuando no meio da 
sala que você vai ter uma descrença naquele momento. Mas eu acho que as funcio-
nalidades que a plataforma já teve pela breve (experiência) já são boas formas de 
interação.” 

“Você vê um banco ali, você não vai chegar perto do banco e não acontecer abso-
lutamente nada, sabe? Sei lá, tipo que nem jogos do passado que você via um meio 
muro assim (entrevistado faz gesto de meia altura) e o seu personagem é mais alto, 
mas você não consegue pular, você não consegue subir, você tem que contornar, 
porque é um obstáculo que que está ali no meio, se existe determinado objeto ali, 
então eu posso interagir com ele.” 

  

“Eu penso muito (por exemplo) você foi lá, selecionou um banner, e você está ali 
gerenciando, eu acho que se aumentasse, no caso, a interação, por exemplo, do pró-
prio avatar com o banner, por exemplo, o avatar carregando o banner para o lugar 
onde quer, entendeu?” 

  
 

P5: “É, eu precisaria de alguém explicando para eu conseguir utilizar pela primeira 
vez.” 
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“Acho que é certamente importante, né? E de ser fácil de denunciar, né? Tipo aquele 
que está perturbando, né? Porque eu acho que se estou em um ambiente e alguém 
está causando tumulto, o certo é aquela pessoa ser retirada, banida, etc.” 

“Eu acho bastante importante, sim, porque a gente, na vida real, a gente não fala só 
falando, né? A gente sempre está se gesticulando, então só aumenta muito a imersão 
[...] até para aquelas questões que falei de reunião, se a pessoa sente que uma reu-
nião em vídeo não é tão real, né? Talvez só falar e estivesse com um boneco (avatar) 
engessado, então eu sentiria a mesma coisa. Então, se ela se movimenta, se ela se 
gesticula é mais real, né?” 

P6: “Achei bem tranquilo de você em primeira pessoa se localizar, eu acho que se 
tivesse alguma ordem da pessoa visitar a sala, tiver alguma sinalização..., mas fora 
isso, tudo muito tranquilo de você se localizar, de você poder visitar os ambientes, 
não é nada que me deixaria perdido ali.” 

“Se a gente pudesse ter uma... algo que denunciasse aquele perfil, aquele avatar, 
aquela conta... como se fosse um SAC mesmo [...] eu acho que isso é algo positivo, 
até para o administrador entender o que aquela pessoa fez e poder tornar um ambi-
ente mais seguro, não é? Para prezar também pela credibilidade do ambiente [...] 
também para ter um controle ali de não necessariamente excluir a pessoa da sala, 
mas se ela tivesse uma opinião divergente, mas que não agredisse ninguém, tá, be-
leza! É como se tivesse como bloquear a conversa, bloquear o contato com aquela 
pessoa.” 

“Se possível, a conversa em legenda, né? Porque a gente sabe que tem pessoas com 
deficiência auditiva, né? Não sei se existe a opção do avatar em libras também, que 
seria bem interessante. E também o áudio, porque assim tem pessoas que tem uma 
certa restrição na visão, não é totalmente deficiente visual, mas tem uma porcenta-
gem então, para tornar a experiência mais agradável, né? E tem gente que faz tam-
bém leitura labial, eu sei que é uma coisa muito específica, mas tem gente que faz. 
Então tudo isso torna assim a experiência dessas pessoas que têm essas restrições 
mais positivas, não é?” 
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