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      Capítulo 1

    


    Os Metaversos Antigos


    Na Turquia contemporânea, entre as planícies rochosas do sudeste da Anatólia, ergue-se um monumento de 30 metros de diâmetro, de idade incalculável. As estruturas de calcário em formato de T que pontilham uma antiga colina, algumas delas com uma altura de 5,5 metros, estão dispostas ao redor de câmaras e foram meticulosamente esculpidas com representações de animais. Mais de 240 dessas estruturas foram descobertas por arqueólogos, que, até o momento em que escrevo, escavaram somente uma pequena parte do local, conhecido como Göbekli Tepe. Em conjunto ou separadamente, os megálitos hoje servem como um lembrete do período Neolítico: um vislumbre dificilmente decifrável de nosso passado que ainda oferece uma lição relevante para o nosso futuro.


    Quando esse monumento foi erguido, mais de 10.000 anos atrás, o lugar do qual escrevo, localizado no sudoeste da Inglaterra, mal havia se libertado dos lençóis de gelo em escala continental. Mamutes-lanosos ainda se agarravam à existência, e a agricultura ainda não havia sido largamente adotada. Ainda assim, nesse mundo alienígena praticamente pré-histórico, pelo menos 6.000 anos antes de Stonehenge ter sido construído, humanos primitivos levantaram uma série de extraordinários megálitos e os decoraram com entalhes elaborados.


    Por que essas estruturas foram construídas? No contexto daquela era não havia razão terrena para que elas existissem. Portanto, não seria irracional perguntar-nos se sua construção não foi motivada por razões terrenas, mas sim, talvez, compelida pela crença em algum outro mundo.


    Até onde sabemos, o mundo espiritual ou outra realidade implícita nesse monumento (caso seu propósito tenha sido religioso), na verdade, não existe. Ainda assim, o universo representacional contido no Göbekli Tepe — esse “mundo virtual” inicial — envolveu o deslocamento de massas enormes de pedra ao longo de 1.000 anos, certamente a um custo não desprezível para aqueles construtores que, originalmente, eram caçadores e coletores. Uma tarefa dessa magnitude nunca é realizada por capricho, muito menos nos arredores inóspitos da Anatólia Neolítica, uma época e um lugar fundamentalmente impróprios para divagações sobre arquiteturas frívolas. Para esses construtores nômades e suas sociedade há mais de 10.000 anos, o trabalho invocado por esses megálitos deve ter sido tão importante quanto o mundo físico que eles habitavam, se não mais.


    Os megálitos do Göbekli Tepe podem lhe parecer o produto de um passado distante e estranho. Mas acredito que eles representam um impulso humano fundamental, um poder que ainda hoje manifestamos. Os primeiros monumentos erguidos por seres humanos não surgiram tanto da pedra quanto da engenhosidade. Eram ideias vivas que nasceram através de um acordo coletivo, forças imaginárias embebidas com o poder da vida e da morte, mundos virtuais criados pela força da imaginação coletiva de uma sociedade. Por 10.000 anos, os seres humanos têm encontrado maneiras de tornar real o irreal simplesmente por querer que assim seja.


    Sempre fomos uma espécie de construtores de mundos. Desde o surgimento da humanidade, temos usado meios engenhosos para existir simultaneamente em múltiplas realidades: a realidade animal de nossas vidas terrenas e a realidade elevada dos mundos que criamos com nossas mentes. Temos concebido essas outras realidades por milênios, com ferramentas não mais avançadas que a nossa linguagem e nossa imaginação. Embora às vezes façamos monumentos de pedra para marcar nossa crença em outros mundos, esses mundos existem de forma separada e independente das estruturas que erguemos para comemorá-los. Damos vida a nossos mundos virtuais com a fala e os sustentamos pela força de nossa crença coletiva.


    De uma perspectiva superficial, as pedras empoeiradas do Göbekli Tepe podem parecer monumentos brutos de um mundo esquecido e estranho. Contudo, se você examinar os entalhes atentamente, um universo de imagens e significados inundará sua visão: escorpiões e feras rosnando, padrões geométricos, abutres gesticulando e humanos sem cabeça. Imagine quão significativas devem ter sido as mitologias adotadas por essas pessoas para que elas criassem trabalhos tão intricados em pedra — quão firmemente seu sistema de crenças devia estar entrelaçado à sua existência cotidiana.


    Assim como os megálitos do Göbekli Tepe sugerem uma interação dinâmica entre um mundo virtual e a existência cotidiana, os mundos virtuais que discutiremos ao longo deste livro estão longe de ser histórias estáticas e desconectadas de nossa vida diária. São mundos que nossa sociedade trata como reais, que podem ser verdadeiras fontes de riqueza, poder e identidade no mundo físico. Construímos e habitamos esses outros mundos hoje pelas mesmas razões que levaram nossos ancestrais a construí-los eras atrás: para gerar satisfação e valor, para melhorar substancialmente nossas vidas na Terra. Ao invés de marcar com monumentos de pedra os portões para essas outras realidades, na atualidade, criamos portais digitais que nos conduzem de um mundo para outro.


    Embora nem sempre tenhamos consciência de que estamos construindo esses mundos, nossa capacidade de fazê-los afeta e direciona todos nossos atos como espécie. Este livro trata, em parte, de como esse talento humano fundamental para a construção de mundos moldará nosso futuro, e como a nova era da sociedade virtual não representa um fenômeno novo e estranho, mas a continuação de antigas tradições que atendem necessidades humanas intrínsecas. Mas antes de seguirmos em direção ao futuro, vamos olhar um pouco mais para o passado e examinar atentamente o que queremos dizer com mundos virtuais e construção de mundos.


    Quando Palavras se Tornam Mundos


    Criar modelos da realidade é parte essencial de um pensamento de alto nível. Para sobrevivermos e operarmos efetivamente no mundo, devemos ser capazes de simplificar e experimentar com resultados à medida que planejamos algo ou tomamos decisões. Ao fazer isso, criamos e desenvolvemos mundos de ideias que existem à parte e em diálogo com o mundo físico. Esse processo é tão fundamental para nossa linguagem e nossa cognição que raramente paramos para considerar sua centralidade no nosso dia a dia.


    “Os limites da minha linguagem significam os limites do meu mundo”, escreveu Ludwig Wittgenstein em Tractatus Logico-Philosophicus. Quando verbalizamos esses mundos de ideias, iniciamos a concepção, a partir deles, de modelos sociais que outros, além de nós, podem começar a acessar e usar. Em um sentido significativo, portanto, nossas palavras criam nossos mundos. A conhecida frase “visualize um mundo melhor” — um mundo em que a paz mundial seja a regra, por exemplo — significa fundamentalmente visualizar um mundo virtual, no qual esse resultado idealizado já se tornou realidade, e depois usar a verdade desse mundo para criar um valor equivalente aqui, na Terra.


    Essa capacidade individual de construir mundos pode acelerar a criação de mundos ricos, detalhados e intergeracionais que podem nos inspirar a grandes e, às vezes, terríveis realizações: o nascimento das principais religiões, por exemplo, muitas das quais têm tido imensa utilidade para a sociedade, também tem sido fonte de dor contínua. Por via de regra, construímos essas realidades sociais para atender a uma necessidade definida: explicar eventos que de outra forma seriam incompreensíveis, justificar ações, trazer mais emoção às nossas vidas ou simplesmente dar ordem ao caos e aos perigos da existência. À medida que as pessoas passam a acreditar nesses outro mundos, sua fé expande os parâmetros desses mundos e eles podem, efetivamente, ganhar vida.


    Fazemos todo esse trabalho não só porque gostamos do ato de construir e acreditar nesses mundos — embora fazê-lo possa, sim, ser muito prazeroso —, mas porque eles atendem a propósitos individuais e sociais sem os quais nossas sociedades não poderiam funcionar. A sociedade usa mundos físicos de cultura e imaginação para criar um propósito comum e lidar com as complexidades emergentes das dinâmicas interpessoais; a sociedade usa essas estruturas para regular a avareza e a ambição e direcionar as energias humanas para fins nobres. Um mundo sem uma cultura em comum, sem uma estrutura para aproveitar a engenhosidade e criar experiências partilhadas, seria uma realidade brutal na qual a vida se reduziria aos modos de sustento e sobrevivência.


    “O mito é a linguagem”, escreveu o antropólogo francês Claude Lévi-Strauss, “funcionando em um nível especialmente alto onde significado consegue praticamente ‘decolar’ do solo linguístico em que permanece”. Esses mundos míticos “decolam” e se tornam realidades socialmente construídas: outros mundos que dependem de participantes ao longo do espectro que consentem acreditar mutuamente que eles existem e que importam. Assim, esses mundos virtuais são trazidos à vida de forma significativa por esse acordo mútuo.


    Esses outros mundos não são realidades alternativas para as quais escolhemos escapar: eles são mais realidade. São espaços descobertos em que podemos ampliar, evoluir e aperfeiçoar nossas estruturas sociais. Mesmo hoje, esses outros mundos ativos e os eventos que acontecem lá podem enriquecer, expandir e afetar nossa economia, nossa cultura e nossa vida cotidiana. Pense, por exemplo, na arte e cultura criadas como resultado das crenças sociais em outros mundos. O teto da Capela Sistina é uma obra de valor inestimável em nosso mundo e é também, de certa forma, um portal para o mundo virtual que o inspira, assim como os megálitos do Göbekli Tepe foram, efetivamente, portais para o mundo que inspirou sua criação.


    Mercados financeiros modernos também contam como outros mundos que criam valor para o nosso próprio. Nesses mercados, pode-se ganhar ou perder fortunas e reputações quando sociedades em massa concordam em atribuir grande valor e poder a bens que, muitas vezes, não têm valor inerente além daquele acordado pelos participantes. Esportes profissionais também se qualificam como mundos vivos e cheios de significado. Basta olhar o que torcedores fazem para manifestar sua devoção às suas equipes preferidas. Eles vivem em função da sorte dos times de sua cidade natal, ainda que os resultados dos jogos a que assistem com tanta intensidade não venham a ter nenhuma diferença direta em suas vidas. Competições atléticas impactantes podem se tornar lugares onde é possível modificar a realidade temporariamente para resolver ou sublimar problemas sociais. Quando um país com poucos recursos derrota uma nação rica em uma partida de Copa do Mundo, por exemplo, a vitória é sentida profundamente pela nação menor. Ela pode servir como um bálsamo para curar feridas, criar um sentimento de orgulho, incutir confiança e bons sentimentos. Essas partidas são mecanismos para a coesão social significante.


    Tal é o poder de um mundo de significados construído: os resultados em um mundo em que as pessoas escolheram ativamente acreditar podem, em última análise, importar mais do que os resultados no mundo em que essas pessoas nasceram por acaso. Esses resultados virtuais geram valor que pode ser transferido de volta para a Terra. Um sinal claro dessa transferência pode ser visto no preço de coisas que não tem valor tangível, mas são consideradas raras ou especiais por outras razões. Como tal, o Sudário de Turim é considerado de valor inestimável não por causa do preço inerente do tecido no qual a imagem aparece, mas porque a sociedade o considera valioso. Esse valor é uma expressão da crença em outro mundo que se tornou substancialmente importante para o nosso. É um objeto virtual que, em sua funcionalidade, não é diferente das obras de arte digital que tantas pessoas hoje têm dificuldade de entender: um símbolo discreto e insubstituível imbuído de valor localizado em um mundo de significado construído.


    Pode parecer um exagero comparar o Sudário de Turim a um token não fungível (NFT). Mas as diferenças entre as relíquias de ontem e os objetos virtuais de hoje e amanhã — entre os mundos virtuais acessados pelo ritual da imaginação e aqueles acessados por Wi-Fi — não são tão gritantes quanto você poderia pensar inicialmente.


    Realidades socialmente construídas, as quais considero uma forma de metaverso prototípico, existiram em todos os continentes habitados, em todas as sociedades, ao longo de toda a história registrada. Elas quase sempre são compostas por alguns elementos distintos: uma sociedade ou grupo de humanos; outro mundo ou realidade envolvendo eventos, identidade, regras e coisas que de algum modo são considerados reais; e uma constante transferência de valor entre os dois que aumenta a satisfação, a riqueza e o significado do indivíduo e do grupo.


    Esses mundos não são somente boas histórias. Para seus adeptos, são lugares reais onde causa gera efeito, onde coisas realmente acontecem. Com o tempo, esses mundos tomam forma na mente das pessoas que os trouxeram à vida; com o tempo, esses mundos virtuais podem se tornar de tal maneira consequentes e persistentes que chegam a parecer tão reais e significativos quanto o nosso próprio mundo. A partir deles, o valor é transferido para o nosso mundo no formato de estruturas sociais e coesão, noções de identidade, experiências transformadoras, práticas ritualísticas e assim por diante. Esses mundos se tornam ideias vivas e proveitosas que demandam e recompensam investimentos intelectuais e emocionais de seus adeptos.


    A história está repleta de exemplos relevantes. Pense, por exemplo, nos bilhões de pessoas, em todos os continentes e épocas, incluindo a nossa, que acreditaram em mundos próximos habitados por seres mágicos — gênios, elfos, bruxas, fantasmas — e estruturaram suas vidas e, até certo ponto, suas sociedades, em torno da crença nesses mundos. Pense nos antigos romanos que liam entranhas ou recebiam os auspícios que lhes permitiam adivinhar a vontade dos deuses e ofereciam sacrifícios e estátuas para honrá-los e apaziguá-los. Os romanos costumavam se recusar a entrar em guerras a não ser que os rituais adequados tivessem sido realizados. Caso recebessem presságios desfavoráveis, arrumavam as malas e iam para casa até que as coisas mudassem. Até mesmo o comércio parava quando recebia maus indícios.


    Em seu livro Mitos Paralelos, que examina as similaridades nos mitos atribuídos a diversas civilizações em todo o mundo e no decorrer da história humana, J. F. Bierlein observa que o mito “é uma constante entre todos os seres humanos em todas as épocas. Os padrões, as histórias, e até mesmo os detalhes contidos nos mitos são encontrados em toda parte e entre todas as pessoas”. As similaridades entre as muitas facetas desses metaversos modernos e antigos — mundos frequentemente criados praticamente nos mesmos períodos, por sociedades que não tinham meios de se comunicar entre si — sugerem que o ato de criação de mundos é uma habilidade humana primordial. Nos anos 1970, o antropólogo Charles Laughlin e o psiquiatra Eugene d’Aquili propuseram que nossos cérebros evidenciavam um imperativo cognitivo ao uso de mitos e rituais para unir grupos, ensinar lições e resolver oposições binárias. Mais recentemente, d’Aquili e o neurocientista Andrew Newberg usaram imagens de ressonância magnética funcional (fMRI) para demonstrar que o envolvimento com outros mundos religiosos pode de fato satisfazer alguma necessidade neurológica básica.


    Em Myth in Primitive Psychology, o antropólogo Bronisław Malinowski escreveu sobre “uma classe especial de histórias… [que] não vive por um interesse ocioso, nem como uma narrativa fictícia ou mesmo verdadeira, mas é para os nativos a reafirmação de uma realidade primitiva, superior e mais relevante, pela qual a vida presente, os destinos e as atividades da humanidade são determinados”. Apesar de Malinowski estar se referindo especificamente às atividades de criação de mundos de uma tribo Melanésia nas Ilhas Trobiand, a observação seria válida até mesmo para culturas mais modernas. O impulso de comprometer-se com a realidade de mundos forjados a partir de nossa imaginação coletiva é antigo e universal, assim como o instinto de fazer que esses mundos virtuais tenham importância e criem valor para o mundo real. Considere, por exemplo, como a tradição de outros mundos tem sido usada há tempos para ensinar às pessoas lições valiosas e práticas: não beba desse poço em particular, não entre na floresta à noite. O valor criado pelo engajamento em outros mundos não se restringe a advertir as pessoas a evitarem lobos ou águas contaminadas. A construção de mundos não é uma parte menos importante do conjunto de competências fundamentais da humanidade do que o fogo, a linguagem, a agricultura ou qualquer outra ferramenta que consideremos elementar.


    Mundos virtuais não são e nunca foram somente jogos e o imaginar, o criar e o encenar dentro deles não é somente uma atividade de entretenimento. Nos dias atuais, assim como na antiguidade, eles são e têm sido realizações humanas fundamentais: unidades de tecnologia cultural que criam valor intrínseco e extrínseco substancial para as sociedades que os utilizam. A nova manifestação digital dessas realidades socialmente construídas será apenas a mais recente em uma longa sequência de metaversos modernos e antigos. A linha que conecta o Göbekli Tepe aos mundos digitais imersivos do futuro talvez seja mais direta do que você pensa.


    O OBJETIVO das Pirâmides


    A centenas de quilômetros do Göbekli Tepe, em Gizé, há incontáveis toneladas de pedra, extraídas e montadas há mais de 4.000 anos. A Quarta Dinastia do Antigo Egito levou a habilidade humana inata de vivificar uma realidade imaginada a novas e incríveis alturas. Tratava-se de uma civilização onde deuses eram reais e andavam na Terra na forma de faraós, onde o mundo dos mortos era talvez mais importante que o mundo dos vivos. Por séculos, escravos e artesãos trabalharam para construir enormes pirâmides no deserto: tumbas grandiosas o suficiente para abrigar as almas dos monarcas que, após darem seu último suspiro na Terra, passariam a governar os mortos no pós-vida. As pirâmides eram palácios funcionais para seres vivos que, por acaso, estavam mortos segundo os parâmetros humanos.


    Muitos na sociedade egípcia antiga passavam suas vidas inteiras na Terra interagindo com esse outro mundo, com suas promessas e com suas obrigações. Em Death and the Afterlife in Ancient Egypt, John H. Taylor registrou alguns dos modos pelos quais os antigos egípcios pareciam priorizar a próxima vida às custas da atual. Por exemplo, enquanto a maioria dos egípcios, até mesmo os mais ricos, vivia em casas construídas com materiais perecíveis como juncos e madeira, suas tumbas eram feitas de pedras duradouras, ou seja, casas eternas para o corpo a fim de simbolizar a eternidade do próximo mundo.


    Hoje, o legado duradouro da antiga civilização egípcia — as pirâmides — é simultaneamente um legado do mundo virtual que sustentava e entusiasmava aquela civilização. E, no entanto, de um ponto de vista estritamente racional, é difícil pensar em um modo menos útil de os povos antigos gastarem tempo, recursos e energia. Sim, do ponto de vista geopolítico, construir um monte de pirâmides enormes e pouco práticas no meio do deserto era uma forma bem visível de os faraós mostrarem seu poderio militar. Mas cada hora gasta construindo a Grande Pirâmide de Gizé era também uma hora perdida sem inventar alguma outra tecnologia que, caso os antigos egípcios tivessem aplicado sua engenhosidade, poderia ter melhorado materialmente sua qualidade de vida.


    É tentador explicar a crença dessa sociedade do passado em um outro mundo efêmero como uma prática meramente sagrada ou supersticiosa, observada por um povo relativamente primitivo; também é tentador, do nosso ponto de vista, numa era atual focada na produtividade, ver as pirâmides como uma espécie de belo desperdício, um projeto que talvez valha a pena admirar, mas com o qual decerto não vale a pena aprender. Essa lente é limitadora e inexpressiva. O resultado da produção não é a única e nem a melhor forma de medir o valor social. O conceito binário de produtivo ou improdutivo cai por terra quando contemplamos a criação de uma realidade imaginada na qual “coisas” não são o principal resultado. Se você insistir em ver o mundo exclusivamente de um ponto de vista da utilidade produtiva, não somente deixará de entender o passado como também fracassará em seus esforços para criar um futuro ideal.


    A verdade é que a fixação dos antigos egípcios em relação ao além pode ser entendida fora de qualquer contexto religioso ou mitológico; é possível, de fato, ser vista como uma escolha social inteiramente racional. Outros mundos são capazes não apenas de ajudar a unir e engajar uma sociedade e seus membros mas também podem gerar um valor social, cultural e econômico significante. Ainda hoje, não é difícil entender esse argumento. O valor que as pirâmides continuam a gerar como lindos e estimulantes monumentos culturais é difícil de contestar. É inconcebível que alguém hoje as caracterize como um desperdício frívolo.


    O metaverso será uma construção cultural e tecnológica monumental que exigirá quantidades enormes de energia, tempo e atenção, assim como as pirâmides as exigiram dos antigos egípcios. Um dos principais argumentos contra as realidades digitais é que elas podem acabar nos afastando do mundo “real”. Mas, assim como as pirâmides, acredito que o metaverso criará quantidades enormes de valor a serem transferidas de outro mundo para o nosso — valor este que beneficiará a sociedade como um todo, não somente os criadores e árbitros de outros mundos.


    Para entendermos como mundos virtuais digitalmente renderizados superarão seus predecessores nesse aspecto, devemos primeiro analisar os vários modos pelos quais mundos virtuais analógicos têm servido aos humanos há milênios. Você provavelmente lembrará de alguns exemplos de cabeça. Os mundos virtuais têm ajudado a explicar nosso próprio mundo, como nos vários mitos da criação das grandes religiões do mundo. Bem ou mal, esses mundos têm sido usados para justificar ações tomadas por líderes sociais. E têm sido usados para introduzir valores culturais, ensinar lições de moral ou moldar os contornos da percepção. Como na adoração de times esportivos, eles podem dar um certo sabor à vida, animando o marasmo da existência cotidiana. Um torcedor fiel reforçará sua própria experiência no mundo esportivo adquirindo vestuário daquele time ou comprando ingressos para presenciar um jogo importante — um exemplo de como os mundos virtuais também podem criar valor econômico para as sociedades que os sustentam.


    O fato de que muitos desses mundos entretenham seus participantes, mesmo não sendo a sua função social principal, não pode nem deve ser desconsiderado. Muitos mundos virtuais originaram-se como mitos ou histórias, narrativas concebidas com o objetivo de unir ou confortar uma unidade social em noites longas e frias ou em um interminável período de dias. Mas histórias são divididas entre narrador e ouvinte, autor e leitor, artistas criativos e receptores passivos. Um mundo virtual forjado pela engenhosidade humana elimina a diferença entre as duas partes e transforma todos em participantes ativos na vida desse relato. Uma história na qual todo participante tem a chance de ser protagonista não é uma história: é um mundo.


    A prática de construir mundos tão imersivos ou atraentes que chegam a parecer reais para seus participantes é melhor entendida como um impulso humano fundamental em direção à engenhosidade, isto é, criatividade aplicada ou solução de problemas. Uma vez que os parâmetros de um mundo são criados, todas as novas contribuições para o mundo devem trabalhar dentro daquele conjunto de regras. Os acréscimos ao mundo não podem ignorar alegremente as informações existentes. Por mais criativo que seja o conteúdo, ele ainda precisa seguir as regras de seu mundo para ser compatível.


    Diferente do mito ou da história, o mundo virtual é um processo ativo, não uma narrativa fixa. Como tal, pode reagir ao mundo físico e responder a ele. Acontecem coisas no mundo virtual que parecem reais o suficiente para afetar eventos no mundo real. Enquanto isso, fiéis e participantes têm o poder de determinar e expandir as fronteiras do mundo virtual e criar significados e ordem nesse mesmo mundo através de palavras e ações. Em seu livro publicado em 2012, Legends of the Fire Spirits, Robert Lebling escreveu sobre o papel contínuo dos jinn, ou gênios, na cultura e civilização árabe e, consequentemente, sobre as maneiras engenhosas com as quais aqueles que acreditam nos gênios estabeleceram os parâmetros de seu reino mágico. “Os jinn povoam o mundo com descendentes. Eles também são machos e fêmeas e criam famílias”, escreveu Lebling. “São dotados de livre arbítrio e fazem escolhas na vida. Aceitam ou rejeitam Deus. Alguns se tornam renegados e são classificados como demônios ou ghouls. Outros praticam religiões já estabelecidas e vivem o que humanos considerariam vidas convencionais e ‘normais’ entre seus semelhantes.” Imbuindo os gênios com um espectro de traços humanos, os que acreditam nos jinn tornam o outro mundo mais acessível e criam mais pontos de entrada para o envolvimento humano com esse mundo.


    Os mundos virtuais enraizados na cultura ocidental não são estranhos a esse tipo de construção de mundo ativa e participativa. O conceito cristão de Céu é um mundo virtual por excelência: um lugar real, inacessível para a tecnologia humana, para o qual fiéis têm a esperança de ir após a morte. Durante séculos, a Igreja Católica Romana manteve uma espécie de lista incompleta dos habitantes do Céu ao canonizar certos fiéis falecidos como santos, assim confirmando que essas almas devotas agora viviam lá. Além disso, a igreja designou alguns santos para servirem como patronos para causas específicas na Terra, como pode atestar qualquer pessoa que já tenha rezado para São Longuinho para ajudá-lo a achar um objeto perdido.


    Esses atos da engenhosidade humana servem para expandir os parâmetros e a utilidade de um mundo virtual. Em Parallel Myths, Bierlein cita a observação do psicólogo e filósofo Pierre Janet: “Não devemos supor que a religião poderia ter persistido se os deuses não tivessem falado”, o que significa, em parte, que outros mundos são efetivamente inúteis para nós se esses mundos não interagirem com o nosso. Designar santos como patronos de causas humanas cria novas oportunidades para interações entre a Terra e o Céu e, portanto, serve para sustentar os dois mundos. Reconhecer ativamente eventos reais, mudando assim a sociedade real; essa é a transferência de valor inerente do Céu para cá.


    A manutenção de registros sagrados descrita anteriormente funciona como um tipo de cadastro histórico coletivo, um conjunto compartilhado de eventos e dramatis personae sobre o qual todos os participantes do mundo podem chegar a um acordo. Um mundo virtual importa mais para seus adeptos quando é um mundo persistente que sobrevive a seus criadores, conforme ostenta uma história substancial sobre a qual todos podem alcançar um consenso. O resultado da Copa do Mundo, por exemplo, tem sua importância devido a todos os outros vencedores da Copa do Mundo; o resultado de hoje existe em consonância com os resultados de ontem, e essa continuidade de consequências cria uma profundidade de crença. Ao criar um registro aberto e acessível do que aconteceu, esse processo também gera confiança na fidelidade do mundo e das informações nele contidas. Desse modo, se pensarmos bem, não é totalmente diferente do crescente mundo dos registros descentralizados ou blockchains, que permite a grupos de participantes concordarem sobre uma sequência de eventos ou uma declaração de propriedade. (Mais sobre blockchains e o metaverso nos Capítulos 7 e 8.)


    A esta altura, já concluímos que pessoas expandem os limites de seus mundos virtuais por meio de atos de engenhosidade. Mas por que isso importa e qual é a finalidade desses atos engenhosos? Por que é importante para a sociedade o fato de alguns jinn usarem chapéus enquanto outros andam com a cabeça descoberta? Por que essa intricada construção de mundos é boa tanto para o mundo quanto para seus construtores?


    Assim como a agricultura ou a construção de abrigos, construir mundos é uma tarefa humana fundamental que as pessoas realizam para sobreviver e prosperar. Quando uma história se torna um mundo a ser explorado, controlado e animado pela força de sua crença, ele pode transcender o mero valor de entretenimento e começar a atender a uma função psicológica para seus participantes. A participação ativa na vida de um mundo virtual exige um tipo de criatividade aplicada que gera sentimentos de satisfação intrínseca.


    Nesse sentido, as realidades socialmente construídas são tecnologias culturais criadas por seres humanos para ajudar a melhorar e ordenar suas vidas. Elas representam outro cenário no qual a sociedade exerce suas atividades. As vitórias e as derrotas no mundo do esporte afetam as relações entre países e podem atuar como outra forma de diplomacia. A fama de algumas pessoas cria modelos a serem seguidos por outras. Usamos o “outro mundo” para ampliar o valor psicológico de nossa vida cotidiana, conferindo significados a coisas e ocorrências comuns. Nós “jogamos em um mundo virtual” e marcamos “pontos virtuais” com significados sociais porque algo profundo dentro de nós nos impele a fazê-lo. Satisfazer essas necessidades está correlacionado a resultados mentais e emocionais positivos. Em parte, foram esses tipos de efeitos positivos que levaram à construção das pirâmides. Ao investir na realidade de seu antigo metaverso, os egípcios encontraram maneiras de melhorar diretamente a substância de suas vidas na Terra.


    Estudiosos de mitos há muito tempo argumentam que eles dão estrutura e significado à vida humana; esse significado é amplificado quando um mito evolui para um mundo. A capacidade de um mundo virtual em satisfazer demandas cresce quando muitas pessoas acreditam nele. Em contrapartida, um mundo virtual não pode ser sustentado por muito tempo por um mero punhado de adeptos. Considere a diferença entre um esporte global e um jogo que eu inventei com meus nove amigos e que jogo regularmente. Meu jogo pode ser ótimo, completamente imersivo e consumir o tempo e a atenção de todos os meus colegas. Entretanto, se seu alcance for limitado apenas a nós dez então, em suma, não passará de um passatempo estranho e terá uma função social limitada. Para que um mundo virtual proporcione um valor duradouro e abrangente, o grupo de participantes deverá ser grande o suficiente para que seja considerado uma sociedade. Quando esse patamar for alcançado, o valor psicológico poderá se transformar em um valor social abrangente.


    O sociólogo Émile Durkheim, em seu trabalho sobre o conceito de efervescência coletiva — efetivamente, o senso de elevação emocional compartilhada em um grupo de pessoas envolvidas na mesma ação ritual — dividiu vida cotidiana em sagrada e profana. O lado profano da vida inclui nossas rotinas diárias, as pessoas e objetos com os quais interagimos, todas as tarefas, trabalhos e responsabilidades que consomem nossas horas de vigília e oferecem pouco em termos de emoção ou alegria transformadora. Em outras palavras, o profano é o mundano. O sagrado é o oposto, mantido à parte e muitas vezes proibido. Quando grandes grupos de pessoas se reúnem para acessar o sagrado durante uma celebração ou observância ritual, o empenho do grupo e a crença no significado e na relevância do evento podem criar uma efervescência coletiva: elevando, mudando ou unindo todos os participantes. Basta acessar o Twitter durante o Super Bowl ou a final da Copa do Mundo para observar uma comunidade se unindo a partir da atenção coletiva em um evento significativo dentro de uma realidade socialmente construída.


    A função ritual das realidades socialmente construídas tem também um encargo prático na vida das sociedades que as criam. Essas realidades sociais, historicamente, são acessadas por meio de rituais e a participação neles cria a communitas, segundo o termo do antropólogo Victor Turner: um senso de humanidade e afinidade que está ligado às estruturas hierárquicas que governam nossa vida diária. O que acontece em um mundo virtual quando essas estruturas são subvertidas? No prefácio do livro O Processo Ritual: Estrutura e antiestrutura, que Turner escreveu após dois anos e meio observando os rituais do povo Ndembu na Zâmbia, ele afirma que “para viver, respirar e gerar novidades, os seres humanos tiveram que criar… áreas liminares de tempo e espaço — rituais, carnavais, dramatizações e, mais recentemente, filmes — [que] estão abertas ao jogo do pensamento, dos sentimentos e da vontade; neles são gerados novos modelos, muitas vezes fantásticos, alguns dos quais podem ser poderosos e plausíveis o suficiente para, no fim, substituir os modelos políticos e jurídicos baseados na força que controlam os principais aspectos da vida de uma sociedade”.


    Quando, por exemplo, concordamos em acreditar que os gênios são reais, criamos uma “antiestrutura” que oferece uma ordenação alternativa da sociedade e da realidade, com hierarquias e prioridades diferentes daquelas que normalmente regem as nossas vidas. Essa antiestrutura recompensa modos de pensamento e percepção que diferem daqueles que implementamos no mundo real, ou seja, métodos não lineares, oníricos, lúdicos e transgressores. Essa mudança de fase de estrutura para antiestrutura permite que os participantes do ritual pensem, percebam e inventem de um modo diferente. Eles podem, então, transferir esses resultados de volta para o mundo real.


    Göbekli Tepe é a primeira amostra aparente desse tipo de mudança de fase em ação. Embora os estudiosos não saibam exatamente por que as estruturas megalíticas foram construídas, eles sugerem que os monumentos podem, de fato, ter tido uma natureza religiosa. Mas, assim como no caso das pirâmides, o valor criado pelo empenho de nossos predecessores em relação a essa realidade paralela pode ser observado e entendido fora do contexto da religião ou da superstição. De acordo com um artigo publicado em 2008 na revista Smithsonian, os arqueólogos que escavaram o sítio megalítico postularam que o esforço sustentado e a coordenação necessários para construir o Göbekli Tepe há cerca de 12.000 anos podem ter precipitado a “Revolução Neolítica” contemporânea, na qual os caçadores-coletores daquela era fizeram a transição para assentamentos fixos e desenvolveram sociedades complexas. Em outras palavras, ainda que os megálitos possam ter começado como um esforço para comemorar ou sinalizar um reino espiritual indefinido, eles deram início a uma nova era da civilização bem aqui na Terra.


    Quando um Mundo se Torna um Metaverso


    O efeito aparentemente civilizador que Göbekli Tepe teve sobre o Neolítico exemplifica a função social primária e mais importante de um mundo virtual: o modo pelo qual o valor é transferido e transmutado daquele mundo para este. Aqui, também, é útil fazer referência à prática ritual como forma de ilustrar esse ponto. Muitos rituais sociais alcançam a apoteose quando participantes consomem a carne de um animal ou algum outro tipo de sacrifício. O consumo da carne tem valor além de seu conteúdo calórico — ou seja, difere do jantar — devido ao significado que foi atribuído à carne por todos os aderentes ao outro mundo. O ato de consumir a carne, portanto, cria uma ponte entre os dois mundos, por meio do qual significado e valor são transferidos de um para o outro.


    Como um mundo virtual não é apenas uma história, as ideias vivas nele contidas recebem um certo grau de autonomia de seus criadores. Os deuses e os gênios têm suas próprias prioridades, por assim dizer, e elas nem sempre se alinham com as nossas. No Irã, Robert Lebling escreveu, “o medo da vingança por parte dos jinn faz com que muitas pessoas sejam cautelosas. Quando uma criança começa a chorar de repente ou age assustada sem motivo, muitos iranianos concluem que ela deve ter machucado um bebê jinn e que sua mãe está retaliando. Se a mãe da criança estiver presente, ela deve derramar um pouco de seu leite materno no local onde a criança estava sentada. Essa generosidade agradará a mãe jinn e ela deixará de punir a criança humana”. À medida que um mundo e seus aderentes crescem, as ideias vivas nele contidas reagem sobre a sociedade que as criou, e o ato de originar o mundo evolui para o ato de manter uma conversa com aquele mundo.


    No decorrer dessa conversa contínua, o valor é transferido daquele mundo para o nosso, geralmente iniciando com a observância ou experiência ritual e expandindo-se a partir daí. Em Göbekli Tepe, como acabamos de ler, a conversa entre os mundos inicialmente inspirou a construção de megálitos com uma suposta função ritual. No entanto, a fim de construir as estruturas, os nômades tiveram que se estabelecer. Tiveram que construir vilarejos, o que, por sua vez, conduziu a novas formas de organização social.


    Os mundos virtuais transformam o mundo real por meios que impedem prever quando os criamos. Tudo o que podemos antecipar razoavelmente, na verdade, é que esses mundos de fato mudarão o nosso, se houver tempo suficiente e profundidade de crença. Pode-se até mesmo dizer que os criamos precisamente para que eles mudem o nosso. Se ao longo da história fizemos isso de forma subconsciente, em nosso futuro digital o faremos de maneira intencional, criando mundos virtuais ricos em experiências e significados, pondo-os a dialogar com nosso próprio mundo e assim extrair valor das modificações resultantes. Essa troca bilateral de valores entre os mundos em um conjunto é o que torna esses mundos um metaverso.


    Minha definição mais básica de um metaverso é uma conversa, uma estrutura de vários mundos que permite a troca de valores entre eles. (Darei uma definição mais completa do metaverso no Capítulo 5.) Em um nível elementar, essa troca não requer tecnologia avançada ou simulações digitais para acontecer. Assim como o ritual de consumo da carne, a transferência de valor é impulsionada pelo consentimento da comunidade e pela aceitação do valor do outro mundo. Essa crença permite que o outro mundo seja catalisador de mudanças em nosso próprio mundo.


    A crença em magia, milagres e criaturas espectrais é um tema persistente na história humana e um exemplo contínuo de realidades socialmente construídas, nas quais o credo generalizado na importância e na existência de uma coisa serve, efetivamente, para a torná-la real. Na Islândia e nas Ilhas Faroe, muitos residentes há muito tempo professam a crença nos Huldufólk, ou “povo oculto”: elfos humanoides que vivem em um mundo paralelo que interage com o nosso. Diz-se que os Huldufólk, visíveis somente quando desejam ser vistos, têm o poder de conferir fertilidade ou fome; também se diz que gostam de dar festas barulhentas na época do Natal. O mundo deles é diretamente conectado ao nosso.


    Longe de ser uma relíquia de uma era mais simples e ignorante da história islandesa, o mundo dos Huldufólk ainda é relevante para a Islândia atual. Pesquisas mostram consistentemente que uma porcentagem significativa de islandeses está ao menos disposta a reconhecer que os Huldufólk podem existir e alguns jornalistas acreditam que essas pesquisas habitualmente subestimam o número de residentes que permanecem dedicados à realidade do povo oculto. Em 2013, por exemplo, a construção de uma estrada que ligava um subúrbio em Reykjavik à península de Álftanes foi interrompida quando um grupo de defensores dos elfos abriu um processo para interromper a construção da estrada, alegando que ela atravessaria o habitat dos elfos. Sobre o caso, o jornal britânico The Independent observou que os Huldufólk “afetam os planos de construção com tanta regularidade que a administração rodoviária e costeira criou um modelo de resposta na imprensa para as perguntas relacionadas aos elfos”.


    O mundo dos Huldufólk é uma realidade socialmente construída que, até hoje, é importante o suficiente para afetar regularmente a vida cotidiana na Islândia. É real o suficiente para impedir a construção de uma estrada e, embora os céticos possam considerar a crença nos Huldufólk como um impedimento desnecessário ao progresso, a proposta para a estrada citada também teria atravessado o habitat natural de vários animais. Em um artigo publicado no Georgetown Journal of International Affairs, em 2020, Bryndís Björgvinsdóttir destacou que, na Islândia moderna, “a crença em elfos é quase exclusivamente manifestada em termos de projetos de construção onde a natureza está sendo transformada por seres humanos. A sacralidade dos sítios naturais estimula conversas sobre o valor da natureza, nosso ambiente e o futuro dos seres humanos na natureza”. O mundo dos espelhos ajuda a catalisar os esforços conservacionistas no mundo real.


    A transferência de valor de um mundo para outro geralmente assume essa forma, onde o outro mundo oferece um pretexto necessário para a realização de ações desejáveis neste mundo. Aqui está outro exemplo. Era 585 a.C. e, como de costume, o povo medo estava em guerra com o povo lídio. Os dois reinos vizinhos estavam em conflito havia seis longos anos e a disputa tinha se transformado, havia muito tempo, em uma guerra de atrito. Como escreveu Heródoto em suas Histórias, “os medos obtiveram muitas vitórias sobre os lídios, e os lídios também obtiveram muitas vitórias sobre os medos”. Para seus participantes, às vezes, devia parecer que a guerra só poderia ser interrompida por intervenção divina.


    Foi justamente o que aconteceu quando as facções em guerra estavam se enfrentando no território que é hoje a Turquia. Como contado por Heródoto, a batalha havia acabado de começar a esquentar quando, de repente, uma sombra escura pairou sobre o sol. Em pouco tempo, o campo de batalha mergulhou na escuridão. Era um eclipse solar — mas, para os exércitos em guerra, a súbita transição de dia para noite era nada menos que um presságio divino, um sinal do desagrado dos deuses. De imediato, os medos e os lídios “cessaram os combates”, escreveu Heródoto, “e ficaram igualmente ansiosos para chegar a um acordo sobre os termos de paz”. Esses termos foram rapidamente estabelecidos. O rio Hális [hoje Quizil-Irmaque] foi, a partir de então, estabelecido como a fronteira entre a Média e a Lídia; a paz foi consumada quando o rei dos lídios concordou em prometer a mão de sua filha ao filho do rei da Média. E todos viveram felizes para sempre, pelo menos até os medos serem conquistados pelos persas 35 anos depois.


    Considere as condições necessárias aqui para que as partes relevantes alcançassem esse resultado feliz. Os medos e os lídios, duas sociedades em guerra, primeiro tiveram que concordar com a realidade de outro reino importante que existia em diálogo com o deles. Em seguida, tiveram de concordar que os habitantes desse outro reino tinham grande interesse na agitação geopolítica da Terra. Depois, tiveram de concordar que uma decisão tomada nesse outro reino poderia ter efeitos tangíveis na Terra. Por fim, tiveram de concordar em mudar seus planos e seu comportamento na Terra como um meio de apaziguar os atores desse outro reino.


    Os resultados do cumprimento dessas condições


    

    As Limitações do Olimpo
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