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A PROJEGCAO DA PERSONALIDADE NO METAVERSO

Caroline Costa de Arruda’
Fernanda Ghellere?

O metaverso pode ser definido como uma tecnologia utilizada em um ambiente
digital simulado que usa realidade aumentada (ar), realidade virtual (vr), rede de
criptomoedas (blockchain), juntamente com conceitos de midia social, com a
finalidade de criar espagos para interagao do usuario imitando o mundo real. No
metaverso encontram-se diferentes espacos para o viver e o conviver, surgindo
novos mundos paralelos e diferentes formas de interagdo e expressdo do
individuo. Sendo o metaverso um ambiente em que o sujeito transita ora no
mundo real e privado, por meio de um aparato tecnolégico mas com agodes
pessoais, e ora pela navegagdo em um ambiente criado artificialmente com
componentes interativos que se assemelhem ao mundo real, faz-se necessaria
uma reflexao profunda sobre o individuo, que € o principal ator transeunte entre
esses 0s dois espacos. Questionamentos se fazem necessarios para
compreender os impactos dessa interagdo sobre o individuo. A comecar: a
personalidade do individuo se modifica no metaverso? A personalidade é um
agrupamento permanente e Unico de caracteristicas que pode mudar em
resposta a situagdes diferentes (Schultz & Schultz., 2015), pressupde-se que
seja relativamente estavel e previsivel e, em geral é resistente a mudangas
repentinas. Contudo, a palavra personalidade vem da palavra latina persona,
que se refere a mascara utilizada pelos atores em uma peca, de forma que a
personalidade também diz respeito aqueles nossos aspectos que os outros
podem ver; seria, entao, definida em termos da impressao que provocamos nas
pessoas, isto &, aquilo que aparentamos ser, o que inclui caracteristicas que uma
pessoa pode tentar esconder dos outros ou enaltecer. Bullingham e Vasconcelos

(2012) apontam que o ambiente virtual oferece aos seus utilizadores o potencial
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de realizar e apresentar diferentes identidades. A distancia entre o intérprete e o
publico que o desprendimento fisico proporciona facilita a ocultagdo de alguns
aspectos da personalidade e o engrandecimento de outros. No ambiente virtual
o sujeito se apresenta por meio de avatares, nos quais caracteristicas fisicas e
até mesmo de personalidade sdo “construidas” de acordo com os interesses do
ambiente a ser acessado, bem como a forma que pela qual o sujeito quer ser
visto e reconhecido. Neste ambiente o individuo tem a liberdade de se
representar da maneira como desejar, da forma como sentimentos,
necessidades e sonhos podem ser transmitidos como algo intrinseco e ao meio
em que esta inserido. No entanto essa liberdade de representacao é ficticia, uma
vez que essa realidade virtual nem sempre dialoga com a realidade social. No
que tange a personalidade Magalhdes Brito (2015) apontam que o
desenvolvimento da personalidade tanto na vida real como no universo virtual
tem por principios motivacionais semelhantes, a busca por seguranca,
pertencimento e aceitagao por um lado e por outro lado a busca pela eficacia e
status social. Conclui-se que esta € uma linha promissora de investigagao e
construgcédo tedrica, com potencial de impacto sobre a pratica de projecao

psicoldgica.
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