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Resumo

O proposito deste artigo é apresentar as possibilidades de identificacdo, anélise e criacdo de ambiéncias de
metaverso para propdésitos educacionais, valorizando a Histdria e a Cultura, mas também compreendendo a
visualidade feminina nesses espacos de modelagem 3D aplicados a gamificagcdo com uso de Inteligéncia Avrtificial
(IA). Para tanto, adentra-se a cultura Cyberpunk de literatura, ilustragdes e metaverso. O texto utiliza uma
metodologia qualitativa composta por levantamento e analise bibliografica, bem como uma pesquisa exploratéria,
buscando preencher as lacunas de informacéo ainda existentes na analise desse tema e abordagem, especialmente
no campo dos estudos histéricos. Os resultados partem do estudo das personagens femininas das obras Snow Crash,
Neuromancer e do site STEM revelando seu protagonismo em um ambiente de violéncia e sexualiza¢cdo masculino.
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1. Introducéo

O proposito deste artigo é apresentar as possibilidades de identificacdo, analise e criagdo
de ambiéncias de metaverso para prop6sitos educacionais, valorizando a Histéria e a Cultura,
mas também compreendendo a visualidade feminina nesses espacos de modelagem 3D

aplicados & gamificagdo com uso de Inteligéncia Artificial (1A).

Uma maior popularizagéo do termo metaverso tenha ocorrido recentemente, em outubro

de 2021, com a alteracdio do nome da empresa “Facebook” para “Meta”, em alusdo aos
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investimentos do CEO Mark Zuckerberg nesse nicho de alta sofisticacdo tecnoldgica (DE
BLASI, 2021). Mas a histéria do metaverso remonta ha um tempo bem anterior, ainda no século
XX.

Em 1992, o livro “Snow Crash”, de Neal Stephenson, conduz o enredo Cyberpunk de
ficcdo cientifica, revisitando uma das primeiras idealiza¢cdes do “metaverso”. Essa obra foi
inspirada no romance, publicado em 1984, “Neuromancer” de William Gibson, que conta a
trajetéria de Case, um ex-hacker forcado a abandonar sua carreira ap0s tentar roubar seus
empregadores, 0 que resultou em um envenenamento com uma toxina que o impede de acessar
o ciberespago. Entretanto, a vida de Case muda radicalmente ao surgir a oportunidade de voltar

ao mundo dos hackers, desde que aceite participar de uma missdo enigmatica.

Essas datas podem parecer estranhas, mas antes mesmo da internet alcancar larga escala
entre as populacdes, ja existiam mundos virtuais simulados, nos quais varios USUArios
interagiam ao mesmo tempo, mas com computadores com uma tecnologia menos sofisticada,
nos quais se transmitiam textos brilhantes que lembravam orientacbes mediante frases que

estimulavam a imaginacdo (AU, 2008, p. 26):

Vocé estd num pequeno chalé.
H& um carvalho a Noroeste.
H& um regato a Oeste.

H& uma entrada ao Norte.

Ha uma pastagem ao Leste.

Havia até duas siglas pelos quais esses mundos virtuais imaginativos eram conhecidos:
MUD - Multi-User Dungeon (Masmorra Coletiva) e MUSH - Multi-User Shared
Hallucination (Alucinacdo Compartilhada Coletiva), existindo entre as décadas de 1970 e 1980,

e sendo posteriormente incorporados ao universo dos jogos (AU, 2008, p. 26).

Em 1987, o conglomerado de George Lucas (famoso pelas producdes Star Wars) era

responsavel pelo “Habitat”, langado pela Lucas Arts, um mundo online com acesso via internet

ainda discada (AU, 2008, p. 28).

Dez anos depois, “Ultima Online” (1997) apresentava um mundo online com uma visao
panoramica que, embora ainda limitado em sua dimensionalidade, trazia mais atrativos e

possibilidades de ter uma “casa virtual” do que os softwares anteriores.
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Com a virada do século, a partir de 2004, o jogo “Warcraft™® abriu as portas para as
empresas interessadas ndo apenas em jogos, mas em ambientes digitais onde histdrias pudessem
ser criadas e experimentadas de forma mais autbnoma pelos usuarios. E nesse contexto que
surgiu o “Second Life” que trouxe um primeiro metaverso mais sofisticado, mesmo que
acidentalmente, como produto da companhia Liden Lab, localizada em San Francisco (EUA),
inspirado no livro “Snow Crash” e na nogdo da modelagem 3D na internet (AU, 2008, p. 35-
38).

Grosso modo, a definicdo de metaverso o caracteriza enquanto “[...] a convergéncia
entre os mundos digital e fisico, possibilitando experiéncias imersivas” (DUFFEY, 2023, p.
44). Nessa mesma perspectiva, Rijmenam (2023, p. 3, grifo do autor) avanca nessa
compreensdo ao afirmar que “[...] o metaverso € o local de convergéncia entre os mundos fisico

e digital em uma experiéncia figital, que amplia ambos os mundos”.

Vale destacar que nada disso seria viavel sem o avango das GPUs (unidades de
processamento gréafico ou placas de video) para uma renderizacdo otimizada, junto ao CGI
(efeitos visuais gerados por computador), CAD (design assistido por computador), além da
inteligéncia artificial e da bioinformatica (VIRK, 2021, p. 37-38).

Entende-se, portanto, que ha uma historicidade que deve ser ressaltada nesses processos
tecnoldgicos, perpassando desde a cronologia das invencgdes tecnolégicas e ideias humanas que
permitiram chegar as experiéncias de Metaverso que continuam em curso, em estado de
aperfeicoamento de hardwares e softwares, bem como as possibilidades de seu uso por
historiadores e professores de Historia no trabalho com a cultura através das Artes e da

Educacao Patrimonial.

E ainda se defende que a observacdo dos delineamentos femininos na ambiéncia do
Metaverso é também um ponto importante pautado em dois elementos fundamentais: 1. Por ser
0 espaco digital um microcosmo da realidade fisica, em plena expansdo e que, com isso,
congrega pensamentos e comportamentos sociais que podem valorizar ou inferiorizar as
mulheres; 2. Como espaco humano de tensdes e conflitos, a possibilidade de assumir uma
presenca mais assertiva na concep¢do e modelagem permite o exercicio de um maior poder,

quer de enfrentamento, defesa ou libertacdo das mulheres nesse espaco. As mulheres podem

6 Um jogo online do género MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game), desenvolvido e
distribuido pela Blizzard Entertainment, langado em 2004. A aventura se desenrola no mundo fantastico de
Azeroth, apresentado originalmente no primeiro jogo da série Warcraft: Orcs & Humans, de 1994.
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modelar a si e construir outras prerrogativas de mundo ndo patriarcais, misoginos e

sexualizados, se forem elas as idealizadoras e programadoras.

Para trazer essas discussdes esse texto utiliza uma metodologia qualitativa composta por
levantamento e andlise bibliografica, bem como uma pesquisa exploratdria buscando preencher
as lacunas de informacdo ainda existentes na analise desse tema e abordagem, especialmente

no campo dos estudos historicos.

2. A relagdo humano/maquina no mundo “figital”.

O conceito de “figital” tem se tornado cada vez mais uma realidade experienciada nessa
segunda década do século XXI, tendo em vista estarmos imersos em servicos e produtos que
nos direcionam ao mundo digital, e algum deles inexistindo no mundo fisico, sobrepondo aos

hardwares um impacto muito maior do uso de softwares.

Ao trazer a abordagem da “cibercultura”, Pierre Levy (1997/2010) discute os impactos
da internet e da hiper digitalizacdo da sociedade, usando o conceito de “ciberespago” definido
como um dominio de comunicacdo viabilizado pela interconexao global de computadores,
caracterizado, em sua esséncia, pela codificacdo digital. Naquela temporalidade histérica, ainda
na fronteira da transformacdo da sociedade analdgica para hibrida (analdgica-digital), os
hardwares ainda se sobrepunham aos softwares, pois a prépria conexao com a internet ainda
era feita de forma discada e/ou cabeada. Havia, portanto, uma separacdo entre o0 mundo fisico

e 0 mundo digital, acessados em diferentes tempos.

O conceito de “figital” imiscuiu esses “tempos/espagos separados”, principalmente a
partir de 2010, quando saimos do mundo hibrido para adentrar as configuracdes do mundo
digital. Esse periodo demarca a concepcao dos “nativos digitais”, ou seja, os nascidos em um
tempo em que a conexdo em ondas de Wi-Fi em dispositivos moveis (smartphones) possibilita
estar 24h online, acessando e desempenhando atividades educacionais, laborais, culturais e
desportivas de forma virtual, fora de casa, em qualquer espago geogréfico. Uma sociedade onde
os aplicativos estdo plenamente integrados ao cotidiano dos afazeres humanos, a exemplo das

redes sociais e, especialmente, aplicativos de comunicagdo como WhatsApp ou Telegram.

Isso nado significa que todos os “nativos digitais” tenham acesso e conhecimento para
manejo digital, pois a desigualdade socioeconémica ainda € a base estruturante da sociedade
brasileira. Isso aprisiona em bolsdes de exclusdo da subsisténcia basica (alimentacéo, habitacgéo,

salde, educacdo, agua potavel e servigos sanitarios) um montante significativo da populacao
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que agora enfrenta também a “exclusdo digital”. Posto que a denominagao “nativo digital” esta
relacionada ao tempo em que a sociedade redireciona seu funcionamento para a digitalidade,
diferente do século XX, quando a sociedade ainda era predominantemente analogica ou na
primeira década do século XXI, quando havia uma transicéo e 0s espa¢os analdgicos e digitais

coexistiam, como projetou Levy em 1997 (2010).

Como ressaltou Mathew Ball (2023, p. 31):

Esse é o arco das transformacdes tecnoldgicas. A internet mével existe desde 1991 e
foi prevista muito antes disso. Mas foi apenas no final dos anos 2000 que a
combinacdo necesséria de velocidade sem fio, dispositivos sem fio e aplicativos sem
fio havia avancado até o ponto em que todo adulto no mundo desenvolvido - e, em
uma década, a maioria das pessoas na Terra — queria e podia pagar por um smartphone
e um plano de internet banda larga. 1sso, por sua vez, levou a uma transformagao dos
servicos de informagdo digital e da cultura humana de forma mais ampla.

Hoje, nessa segunda década do século XXI, estamos no decurso digital que supera e
torna cada vez mais obsoleto o analégico em servicos e produtos. O que para além do acesso,
perpassa outra problematica relacionada ao manuseio dos dispositivos digitais, pois, ser um
“nativo digital” também ndo confere ao individuo letramento digital, pautado em uma
“inteligéncia coletiva” capaz de fazé-lo ndo apenas usar um hardware ou um software de forma
automatica/passiva, que recaia na dependéncia da maquina, mas sim demonstrando uma
capacidade cognitiva critica capaz de gerenciar seus usos, contestar e reformular os dados da

maquina com autonomia e criatividade.

A administracdo humana da tecnologia tem seu percurso historico, alcanga seu @mago
nos conhecimentos que se desenvolveram a partir dos atomos, dos bits e dos genes. Buscar seu
entendimento com seriedade e responsabilidade, principalmente diante da popularizacdo da
Inteligéncia Artificial (1A) e seus efeitos sobre as sociedades concentra um dos maiores desafios
das proximas décadas (SULEYMAN; BHASKAR, 2023, p. 79).

A inteligéncia humana possui mdltiplas dimensdes, para além do raciocinio logico,
envolvendo ainda habilidades psicoldgicas, a exemplo de percepcdo, associagdo, previsdo,
planejamento, controle motor, usadas para que os objetivos sejam alcancados (BODEN, 2020,
p. 13).

Em comparacdo a inteligéncia humana, a computacdo aperfeicoada pela IA tem como
objetivos principais: 1. usar os computadores para o desempenho de tarefas Uteis e 2. usar

conceitos e modelos de aprendizado de maquina para responder as indagagdes dos seres
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humanos, a partir de sua capacidade de processamento de bilhdes de dados (BODEN, 2020, p.
14).

Entretanto, os computadores ainda ndo sdo mais potentes que o cérebro humano, isso
porque algoritmos mal projetados fornecem com rapidez respostas erradas. E o software que
move seu desempenho e eles tém limites que o proprio Alan Turing ja expds sobre “problemas

indecidiveis”, em loopings infinitos rodados em um computador, sem chegar a uma resposta

(RUSSEL, 2021, p. 44).

Desse modo, a IA é falivel, como os seres humanos também séo, por isso a questao
essencial ndo estd na substituicdo de seres humanos por maquinas, mas como prover a
colaboracdo entre ambos para a melhoria da qualidade de vida em diversos segmentos da

sociedade.

O metaverso reune uma miriade de tecnologias aplicadas, desde IA, realidade virtual
(RV), Internet das Coisas (1oT) que possibilitam a representagédo virtual do mundo corrente
(DUFFEY, 2023, p. 47). Assim, ele pode servir tanto as continuidades da realidade com suas
mazelas ou inscrever uma nova forma de se pensar a propria humanidade por meio de
simulacdes que testem nossa capacidade inventiva e solucionadora de criar uma realidade

melhor, principalmente para as mulheres.

3. Visualidades femininas nos diferentes Metaversos

Em 1984, o romance “Neuromancer”, de William Gibson, trouxe a personagem de
Molly Millions (que mais tarde passa a se chamar Sally Shears, Rose Kolodny e outras), e
embora ndo seja a protagonista, € uma das personagens principais (e aparece no conto “Johnny
Mnemonic” do mesmo autor). Molly é uma personagem bem escrita, dona de si, independente,
decidida, poderosa (e isso em plena decada de 1980), porém, também possui contornos
subdesenvolvidos (pouca profundidade nas emocg0es, excetuando 6dio, suspeicdo e desprezo

cinico).

E uma personagem sexualmente idealizada que chegou a atuar, no passado, como
“marionete de carne” (prostituta) em um “saldo de marionetes” — um bordel onde as pessoas
alugavam seus corpos enquanto estavam em estado de inconsciéncia — para financiar seus

significativos aprimoramentos cibernéticos.

Molly (fig. 1 e 2) é um ciborgue que atua como guarda-costas ou mercenéria,

destacando-se por sua forga fisica, embora sua aparéncia ndo seja de intimidacdo imediata.
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Conhecida como “razorgirl” (garota lamina) ou “samurai de rua” nas historias, ela também ¢
chamada de “Steppin’ Razor” (lamina ambulante) pelos habitantes de Zion, um enclave rastafari

localizado em uma estacéo espacial.

Figuras 1 e 2 — Representagdes de Molly no universo de Fandom’s.

Fonte: William Gibson Wiki (2024).

A descricdo de Molly a apresenta como uma mulher alta, atraente, atlética e magra, com
pele clara. Seu corpo é magro, elegante e musculoso como o de uma dangarina. Seu cabelo é
escuro, cortado em um “shag aspero”; em “Mona Lisa Overdrive”, seu cabelo é curto o
suficiente para que ela seja confundida com um homem. As unhas que abrigam suas laminas
retrateis sdo implicitas como falsas e geralmente sdo de cor bordd; em uma ocasido, eram

“madrepérolas” (em “Mona Lisa Overdrive”).

Suas roupas tendem a consistir em alguma combinag&o de couro, jeans, jaquetas e botas.
As vezes, ela usa jeans de couro “da cor de sangue seco”. Em “Neuromancer” (fig. 3), ela usa
jeans de couro preto justo, uma jaqueta preta volumosa de um tecido fosco que absorve a luz;
por baixo, um pul6ver cinza sem mangas a prova de balas com ziperes de aco simples em cada
ombro. Um equipamento de ombro de nailon preto pendurado sob seu brago ostenta uma arma
fletcher’. E botas de cowboy vermelhas com biqueira de aco e saltos laqueados. Em “Mona Lisa
Overdrive”, suas roupas sdo consideradas visivelmente caras, apresentando uma jaqueta com

gola de pele de carneiro.

7 Pistola de agulha, conhecida também como agulhador, pistola de flechas ou fletcher, é uma arma de fogo que
dispara pequenos dardos de metal, as vezes estabilizados por nadadeiras, ou flechas.
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Figura 3 — Representacdo de Molly em “Neromancer”

Fonte: William Gibson Wiki (2024).

As vezes, ela usa 6culos para esconder suas lentes embutidas. Sua arma Fletcher atira
dardos de vérias propriedades, a exemplo de explosivos ou indutores de cancer. O cano pode
ser ajustado para automatico ou tiro unico. Quando descansa, ela é vista desmontando e
limpando. Ela também tem habilidades em arrombar fechaduras mecénicas antigas; ela carrega

um pequeno rolo de camurca preta com palhetas.

Neuromancer tem muito do que ¢ denominado de “olhar masculino”, uma vez que €
uma escrita em um contexto cronol6gico e um mercado especifico da subcultura Cyberpunk.
Molly traduz a fantasia masculina em Neuromancer e ela se apaixona por homens que nédo séo
moralmente bons, ou que ndo tero vidas longas. Em outra obra do autor, “Mona Lisa
Overdrive” o retorno de Molly é mais bem trabalhado e seu personagem, embora néo téo feliz,

e bastante perdido, possui mais credibilidade.

Gibson escreve personagens femininas melhor do que mais de noventa por cento dos
autores masculinos de ficcdo cientifica, principalmente do universo Cyberpunk, mas tem
dificuldade em encontrar seu ritmo com elas até “Mona Lisa Overdrive”, da trilogia “Spraw!”®.
Assim, a maioria de seus livros possui maltiplos personagens com pontos de vista em capitulos
alternados e provavelmente metade de seus protagonistas sdo mulheres. Em “Mona Lisa

Overdrive”, trés de quatro sao.

Nos ambientes do Fandom, uma plataforma digital OpenServing para o servigo de
hospedagem gratuita de wikis®, criado em 2004 por Jimmy Wales e por Angela Beesley, é

8 Conjunto de romances do Autor William Gibson, composto por Neuromancer (1984), Count Zero (1986) e Mona
Lisa Overdrive (1988).

® Um site projetado para que grupos de pessoas capturem e compartilnem ideias rapidamente, criando péaginas
simples e vinculando-as umas as outras.
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possivel encontrar tanto a biografia de Molly, quanto imagens elaboradas por fés, uma vez que

os livros de Gibson ndo trazem ilustragoes.

Observamos nos tracados que embora o livro sexualize mais a personagem, nas imagens
que a representam graficamente ela ndo possui contornos sensualizados, havendo uma
apropriacéo diferenciada dos fas da obra em relacdo a descri¢do do autor onde Molly sacia sua
vontade sexual com o protagonista Case, um adicto que mantém o vicio para ndo enfrentar as
dores do mundo real e, a0 mesmo tempo, garantir a continuidade da adrenalina, das sensacdes

de sua vida perigosa como hacker.

Usando o conceito de “representagdo social” da area da Psicologia Social, que t€ém como
expoentes Serge Moscovici (2000) e Denise Jodelet (1989), o autor Gabriel Figueiredo de
Oliveira Fontenele Sampaio Cunha (2015), analisa 0s aspectos visuais (anatomia e
engquadramento) e narrativos na HQs contemporaneas de super-herdis na sexualizacdo das
mulheres na midia. Para ele, o conceito de feminilidade, nos quadrinhos, termina sendo
influenciado pela industria cultural para atender as demandas de mercado que busca férmulas

de maior vendagem de seus produtos. Assim,

Dependendo da forma como os papéis de mocinha e vild sdo utilizados, estando neles
representados os conceitos dualisticos de: "certo/errado, bom/mal, virgem/vadia" e
outros vieses e dualidades semelhantes, podem afetar nossa percepgdo da mulher na
sociedade (Cunha, 2015, p. 7).

Cunha exemplifica sua interpretacdo, com dois recortes da HQ da Marvel, Guerra Civil
(2007) que trazem a arte de Steve Mcniven (fig. 4 e 5), nas quais duas heroinas — Mulher Hulk
e Mulher Invisivel do Quarteto Fantastico — sdo retratadas como coadjuvantes onde interessa
mais ao desenhista realizar a exposicdo dos bustos e nadegas das duas mulheres em seus
uniformes que as deixam quase nuas em suas configuragdes, enquanto recurso chamativo para

0 publico predominantemente masculino que consome as revistas.

Figuras 4 e 5 - Arte de Steve Mcniven para Guerra Civil n.° 2.
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Fonte: MILLAR, Mark. Guerra Civil. n.° 2. Barueri: Panini Books, 2007 apud Cunha, 2015, p. 9-10.

No caso das ilustraces de Molly (Neuromancer) observamos uma postura distinta, com
a personagem coberta e embora use um vestuario sexualizado para mulheres nesses enredos
(botas, jaquetas de couro, calcas justas), o desenhista a deixou muito mais proxima da ideia de
um ciborgue, com as formas menos sensualizadas.

O que diverge da representacdo de mulheres Cyberpunk encontradas para
comercializacdo no metaverso Sci-fi builder (fig. 6 e 7), que permite a emulacao, renderizagdo

e modelagem criativa de personagens e ambientes para a jogabilidade.
Figuras 6 e 7 — Arte Cyberpunk Women (sem autoria)

Cyberpunk women for Sci-fi builder Cyberpunk women for Sci-fi builder

o

-

Fonte: Stem (2023).
A descrigdo confere ainda mais sexualizagdo as personagens, apresentando-as como

[...] 10 lindas personagens femininas em roupas legais, prontas para fazer sexo em seu
jogo. Vocé pode deixa-los completamente nus ou parcialmente vestidos. Usando
diferentes configurac@es, vocé pode criar as mulheres perfeitas dos seus sonhos e
gerencia-las de acordo com seus desejos. Vocé lhes dara ordens para onde devem ir e
o0 que devem fazer. Vocé decidird com quem essas mulheres fofas fardo sexo hoje.

Todas as meninas tém orgdos genitais funcionais com muitas configurac6es
diferentes. Além disso, vocé pode alterar o tamanho do corpo, torna-lo fino ou grosso,
fazer uma garota atlética ou bonita e cheia de curvas, adicionar gravidez, também
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pode alterar as configuracdes de suas vaginas, clitéris e anus, tamanho dos seios, etc.
(STEM, 2023).

Desse modo, as caracteristicas do universo Cyberpunk, do qual Neumancer de Gibson
é tributario, sdo a da sexualizacdo da imagem feminina e tanto a obra, quanto o metaverso Sci-
fi as relacionam como “mulheres que tém seus corpos vendidos”. Tanto Molly como as

representacdes femininas do Sci-fi builder mantém relacdo com o universo da prostituigéo.

O universo Cyberpunk € em si um espaco de“[...] corpos. Adulterados, cheios de fios e
chips, clonados, surrados, usados como objeto, desarticulados dentro de uma sociedade de neon
e caos” (PRESLEY, 2014). E um ambiente de violéncia extrema, de testosterona, de machismo
e Molly Millions representa esse perfil, € uma simbiotica, meio humana, meio maquina. Nela,

a lA e a loT fazem morada. E entre inimeras contradi¢des, é preciso afirmar que

[...] a maioria dos cyberpunkers [sd0] do género masculino. A sexualidade encontra
um ambiente altamente favoravel para discussdo e exploracéo dentro do Cyberpunk,
as questdes de papéis sociais, exploracao, dominio do corpo, sensualidade, romance
(sim, cyberpunk tem um climéo noir, afinal) e de tecnologia sob um ponto de vista
mais amplo (e ndo apenas brinquedinhos para se “compensar algo”) sdo poderosos
aqui (PRESLEY, 2014).

Na obra “Snow Crash” do escritor Neal Stephenson somos apresentados a historia de
Hiro Protagonist, um entregador de pizzas na CosaNostra, pizzaria controlada pela organizacédo
mafiosa do Tio Enzo. Entretanto, Hiro possui outra vida no Metaverso, onde ele é um principe

samurai. Nessa obra, Juanita € uma personagem feminina de destaque.

Juanita Marquez (fig. 7) € uma programadora talentosa e perspicaz de origem mexicana,
cuja familia vive na California. Apesar de enfrentar barreiras devido ao sexismo, suas inovacoes
em renderizacéo facial foram fundamentais para o sucesso do Metaverso na interacdo humana.
Inspirada por um episodio em que sua avé percebeu sua gravidez apenas por suas expressoes,
Juanita desenvolveu um forte interesse na comunicacdo ndo verbal. Apés um relacionamento
com Hiro Protagonist que terminou sem explicacOes, ela se casou e rapidamente se divorciou
de Dabid.

Conhecida por sua abordagem intuitiva e mistica ao conhecimento, que frequentemente
frustrava colegas mais racionais, Juanita investiu sua fortuna em iniciativas religiosas, visando
reconectar ateus inteligentes ao teismo. Além disso, ela estuda religido para se proteger da
influéncia do culto de Asherah. Ciente de sua vulnerabilidade, ela compartilha informagdes com
Hiro, confiando que ele pode ajuda-la caso surjam problemas. Juanita se permite ser infectada

pelo virus “Rife”, transformando-se em uma transmissora, mas consegue usar essa
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reprogramacao a seu favor, hackeando biologicamente os drones de Rife. Recusando a cura, ela
opta por manter esse novo poder.

Figuras 7 — Arte Cyberpunk Juanita Marquez.

Fonte: Oxboxer (2020).

Juanita Marquez, embora também apareca no universo Cyberpunk de Snow Crash, €
retratada no Fandom como uma mulher magra, curvilinea, de roupas escuras, vestido e jaqueta

de couro. Sua fisionomia, diferentemente de Molly, possui mais humanidade.
4. Conclusodes

O universo Cyberpunk que inspirou livros e filmes (a exemplo de Blade Runner e
Matrix) mesclando o fascinio pela tecnologia digital, ora dominada pelos seres humanos e a
servigo de seu deleite, ora representando uma ameaca de extingdo com uma intensa violéncia
que ceifa as existéncias de homens e mulheres concebidos como personagens dessas narrativas.

Nos casos estudados, observamos que a representacdo das mulheres tanto nas obras
literarias que agem como preAmbulos do Metaverso, quanto as ilustracfes delas feitas por fés
desse universo, contém uma configuracdo mais respeitosa na grafia do que mesmo nos livros,
que exploram as vertentes sexualizadas e vinculadas a prostituicdo. As imagens possuem uma
maior sobriedade e o foco na idealizacdo combativa das heroinas, por vezes, anti-heroinas.

Por outro lado, 0 ambiente de metaverso que congrega a cultura Cyberpunk modela
corpos ficticios para venda sexualizada na gamificacdo. S&o, portanto, modeladas em trajes
infimos e a narrativa de suas descrigdes e habilidades contempla uma espécie de “leilao”

fundamentado na objetificacdo da imagem feminina.
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Observamos que esse universo Cyberpunk é composto majoritariamente por homens e
isso faz com que essas estereotipagdes femininas atendam mais as solicitacdes daqueles que
guerem consumir visualmente uma pornografia 3D.

A maneira mais efetiva de intervir nessa construcéo sociodigital é haver mais mulheres
programadoras ocupando esses espacos e dele se apropriando para delinear seus préprios
contornos representativos, trazendo os embates de um feminismo de outra ordem, capaz de
fazer frente a misoginia e relacGes patriarcais machistas que migram da realidade fisica para o
ambiente virtual do metaverso.

Somente outra narrativa, feminina, empoderada, critica-criativa, pode se contrapor para

transformar essa expresséao de arte, cultura e anseio por liberdade contra a objetificacéo.
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Visualidades de lo Femenino en el Metaverso: Cultura en tiempos de
Inteligencia Artificial

Resumen

El proposito de este articulo es presentar las posibilidades de identificacion, andlisis y creacién de entornos de
metaverso con fines educativos, valorando la Historia y la Cultura, pero también comprendiendo la visualidad
femenina en estos espacios de modelado 3D aplicados a la gamificacién con el uso de Inteligencia Artificial (1A).
Para ello, se adentra en la cultura Cyberpunk de la literatura, las ilustraciones y el metaverso. El texto utiliza una
metodologia cualitativa compuesta por una revision y analisis bibliografico, asi como una investigacién
exploratoria, buscando llenar las lagunas de informacion que adn existen en el andlisis de este tema y enfoque,
especialmente en el dmbito de los estudios histéricos. Los resultados se basan en el estudio de los personajes
femeninos de las obras Snow Crash, Neuromancer y del sitio STEM, revelando su protagonismo en un entorno de
violencia y sexualizacion masculina.

Palabras claves: Artes Visuales; Cyberpunk; Femenino; Inteligencia Artificial; Metaverso.

Visualités du Féminin dans le Métavers: Culture a I’ere de
PIntelligence Artificielle

Résumé

L’objectif de cet article est de présenter les possibilités d'identification, d'analyse et de création d'environnements
de métavers a des fins éducatives, en valorisant I'Histoire et la Culture, mais aussi en comprenant la visualité
féminine dans ces espaces de modélisation 3D appliqués a la gamification avec I'utilisation de I'Intelligence
Artificielle (1A). Pour ce faire, il simmerge dans la culture Cyberpunk de la littérature, des illustrations et du
métavers. Le texte utilise une méthodologie qualitative composée d'une revue et d'une analyse bibliographique,
ainsi que d'une recherche exploratoire, cherchant a combler les lacunes d'information encore existantes dans
I'analyse de ce théme et de cette approche, en particulier dans le domaine des études historiques. Les résultats
reposent sur I'étude des personnages féminins des ceuvres Snow Crash, Neuromancer et du site STEM, révélant
leur r6le de protagonistes dans un environnement marqué par la violence et la sexualisation masculine.
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Mots-clés: Arts Visuels; Cyberpunk; Féminin; Intelligence Artificielle; Métavers.

Visualities of the Feminine in the Metaverse: Culture in Times of
Artificial Intelligence

Abstract

The purpose of this article is to present the possibilities for identifying, analyzing, and creating metaverse
environments for educational purposes, valuing History and Culture while also understanding female visuality in
these 3D modeling spaces applied to gamification using Artificial Intelligence (Al). To achieve this, it delves into
the Cyberpunk culture of literature, illustrations, and the metaverse. The text employs a qualitative methodology
composed of bibliographic review and analysis, as well as exploratory research, aiming to fill the informational
gaps still present in the analysis of this theme and approach, particularly in the field of historical studies. The
results are based on the study of female characters from the works *Snow Crash*, *Neuromancer*, and the STEM
site, revealing their protagonism in an environment dominated by male violence and sexualization.

Keywords: Visual Arts; Cyberpunk; Feminine; Artificial Intelligence; Metaverse.
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