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Metaverso € um termo que surgiu na década de 1980 da literatura cyberpunk
com o livro Snow Crash. Ele representa a ideia da possibilidade de acessar uma
espécie de realidade paralela, em que uma pessoa pode ter uma experiéncia de
imersao, passando a sensacgao de realidade, ou seja, uma reproducéo virtual do
mundo real. Ao qual, as novas tecnologias permitiram a criagdo de uma nova
fase da internet, onde as pessoas poderao criar avatares digitais para trabalhar,
interagir, relacionar, viajar entre outros, um lugar onde tudo sera possivel.
Sabemos que a realidade virtual ja se encontra presente atualmente, seja
através dos games e certas areas da industria, do entretenimento, da educacéo,
como também no campo da saude em si, se focarmos na area da saude mental
temos como exemplo o tratamento de fobias e ansiedade. Com a chegada do
Metaverso, que promete nos levar a uma imersao total na realidade virtual, surge
a questao: O uso exacerbado dessas tecnologias pode acentuar o surgimento
de delirios e patologias? Artigos recentes publicados na Revista Cientifica Saude
e Tecnologia RECISATEC, ressaltam que essa imersdo ininterrupta no
Metaverso, ira gerar uma busca constante pelos facilitadores de recompensa.
Pois, o mundo virtual nos traz satisfacdes a todo o momento, ao qual, esse facil
acesso e a ansiedade precursora geram-se recompensas a todo o instante.
Acarretando assim que, a mesma conquista ndo libera a mesma intensidade de
neurotransmissores, precisando de novas e diferentes conquistas para a
liberagdo. Ou seja, é como se aquela conquista ja tivesse formado pistas de
engramas na célula onde ndo causa mais 0 mesmo impacto de transmisséo,
afetando a forma como vivenciamos as nossas novas experiéncias e
relacionamos elas, com experiéncias antigas. Nesse caso, a ansiedade funciona
como dependéncia, pois faz parte do instinto buscar uma solugao e quando nao

se encontra mediante a expectativa que deve ser gerada durante esse processo




de busca pela satisfagdo do “desejo”, causa a insatisfagdo que, quando
constante, molda a anatomia do cérebro. Alterando assim, a produgdo de
neurotransmissores, que acarreta disfuncbes homeostaticas, que trazem
equilibrio ao organismo, que leva ao desenvolvimento de disturbios e transtornos
psicolégicos, como depresséao e falhas nas fungdes do hipocampo, que atingem
a memoéria e a atengcdo. Tendo em vista esses estudos sobre a alianga da
Realidade Virtual aos campos da Neurociéncia, é possivel comparar a diferenca
entre uma exposicao real e uma exposicao virtual. Porém, ainda sdo poucos o0s
estudos que mensuram respostas fisiolégicas durante a exposicao, apesar de
sua importancia. No entanto, mesmo com as poucas pesquisas realizadas, e a
realidade das redes sociais do momento presente, podemos ter uma breve visdo
do futuro que esta adiante, onde a falta de moderacado no acesso a este tipo de
realidade pode provocar problemas a niveis psicolégicos, tornando-nos
dependentes dos estimulos constantes que esse mundo simulado ira nos
possibilitar. Além de alterar a forma como interagimos com o meio que estamos
inseridos, nos tornando cada vez mais distantes do que somos programados
para ser biopsicolégicos e do mundo real. Desta forma, compreendemos que
mesmo que seja possivel nos adaptarmos a essa nova realidade do Metaverso,
alguns aspectos inerentes que nos tornam seres humanos, como a afetividade
sera perdida, pela falsa sensacgao e ilusdo de contato com o outro. Além de que
viver nesse universo paralelo a realidade acarretara mudancgas fisiolégicas

cerebrais, atingindo fungdes psicoldgicas e neurolégicas. Sendo assim, a partir

de toda pesquisa bibliografica realizada, podemos considerar que somos seres

biolégicos e precisamos do contato fisico para suprir nossas necessidades e
instintos que nunca serdo alterados. E mesmo com o desenvolvimento e a
evolugdo do Metaverso, que ira transformar a nossa realidade, ndao podemos
desconsiderar as nossas questdes biopsicofisiolégicas, bem como o social, pois
somos transpassados por essas variaveis que nos tornam seres humanos reais,
com necessidades especificas que o mundo paralelo, criado pelo Metaverso,
ndo podera suprir, pois esta além do que a inteligéncia artificial € capaz de

reproduzir.
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