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OS IMPACTOS DO METAVERSO NA SAUDE MENTAL

Emili Sipriano de Oliveira

Larissa Muller Gongalves

O metaverso surgiu pela primeira vez em um livro chamado snow crash, langado
em 1992 pelo escritor Neal Stephenson. Na ficgdo cientifica ele apresenta a ideia
de uma realidade virtual construida por computador em que as pessoas podiam
conviver em comunidades. Um novo conceito vem ganhando for¢ca que é a
possibilidade de gerenciar eventos, situagbes cotidianas e até transacdes
econdmicas em um mundo virtual por meio da internet. Nos anos 2000 alguns
jogos como Second life apresentou uma realidade aproximada do metaverso,
recentemente o jogo roblox mostrou essa construcdo dos ambientes virtuais e
como podem ser mais faceis do que se aparenta. Com isso, por meio do
metaverso as pessoas poderdo utilizar avatares para ter uma vida social e até
adquirir bens em uma realidade na internet. Em outubro de 2021 o CEO do
Facebook alterou o nome da empresa para Meta, com o objetivo de alinhar as
redes sociais a uma nova realidade que contara com o apoio do metaverso.

Contudo, o metaverso pode ser denominado como um mundo n&o fisico no qual

as pessoas poderiam interagir por meio de diferentes tipos de tecnologias

virtuais. Metaverso é o conceito de realidade aplicada em ambientes virtuais,
sendo entendido como uma vivéncia em um espaco virtual, mas com influéncias
da vida real nesse universo, proposto por Mark Zuckerberg, CEO da Meta. Com
isso, muitas empresas trabalham para um melhor desenvolvimento na fabricagao
de 6culos mais leves e acessiveis, estudam também possibilidades mais
extremas como o implante no cérebro, dessa forma eliminando a necessidade
de outros equipamentos e instrumentos. Alguns empresarios e especialistas
acreditam que para o metaverso se tornar realidade, sera preciso uma

convergéncia entre diversas tecnologias e o aprimoramento de muitas




ferramentas e equipamentos que existem hoje, o que pode levar até uma década

para ser realizada. Quando se fala nos impactos que o metaverso pode trazer
para a saude mental, ainda € um campo muito inesperado e imaginario, visto
qgue ainda nao é uma rede consolidada, entdo seus impactos estao mais na fase
de investigado e relacionados ao tempo de atividade nessa rede. Acredita-se
que os impactos na saude serao devido ao tempo que a pessoa passa nesse
universo virtual, como prevé Mark o tempo de atividade dentro do metaverso
tomara boa parte do dia, assim algumas consequéncias que podem ser
ressaltadas € uma desconexdo com o mundo real. Ja existem alguns estudos
em que uma pessoa se prontificou a passar um determinado tempo dentro da
realidade virtual, e os sintomas apresentados por ele foi exatamente a perda de
conexao com a realidade, porém foi apenas uma experiéncia vivida por alguns
dias. Pensando pelo lado de que com o metaverso as pessoas passariam mais
tempo dentro dessa realidade visto que existe a possibilidade de se trabalhar,
estudar, entre outras coisas. Essa perda de conexdo com o mundo pode gerar
transtornos psicoticos como: transtorno de personalidade esquizotipico,
transtorno delirante persistente, transtorno esquizoafetivo. O transtorno psicoético
ou psicose é a inaptiddo que o ser humano apresenta de caracterizar as
realidades do mundo, o grau da psicose varia com o grau de intensidade da
desconexdo. Transtorno de personalidade esquizotipica € uma dificuldade de
criar vinculos afetivos, em razao das ideias paranoicas, desvios de fala entre
outras razdes. Ja o transtorno delirante persistente ndo é tao relacionado com
alucinagdes, mas sim com comportamentos que podem ferir a si mesmo ou a
terceiros. E por ultimo o transtorno esquizoafetivo é caracterizado por alteracoes
de humor, alucinagdes e movimentos corporais anormais, se manifestando nos
episddios maniacos e depressivos ou até mesmo misto. “O jeito que vocé
imagina o futuro muda suas agdes no tempo presente. Portanto, ndo é apenas o
presente que constroéi o futuro, o futuro também constréi o presente.” — Thomas
Frey seguindo a logica dessa frase de Thomas Frey os problemas relacionados
a saude mental podem comecar a ser gerados no presente, esses problemas
podem comecgar com os transtornos de ansiedade, e transtorno de ansiedade

generalizado. Neste ponto € visto que ndo € de hoje que a ansiedade esta




causando danos a saude da populacdo em geral e devido a pandemia do covid-
19 a OMS estima que obteve um acréscimo de 25% da populagdo mundial com
ansiedade. Assim devemos considerar que os cuidados em relagdo a saude
mental ndo devem aguardar o metaverso estar pronto para uso e sim ja iniciar
um planejamento que auxilie ja no tratamento e também prevencao de possiveis
doencgas que surgiram. Se obtiver esse cuidado com o presente acredito que o

futuro sera moldado de uma forma mais pratica e eficiente.
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