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O pos-modernismo e as faces do capitalismo
global em “Ready Player One: Jogador 1"

Joao Paulo de Carvalho dos Reis e Cunha
Universidade de Sorocaba (Uniso)
joaopcrc@gmail.com

Sorocaba, Brasil

Resumo

O filme “Ready Player One: Jogador 1", suas referéncias a cultura pop e representacgoes do capitalismo
global dentro do seu metaverso ficcional sdo o tema deste artigo. A partir de revisdo bibliografica de
Jameson (1997) e Matte (2020), explicitamos como a cultura pop extrai elementos dos seus contextos
historicos e geograficos originais e os agrega em novas obras da cultura de massa, constituindo-se
como a forma cultural do capitalismo global, chamada p6s-modernismo. Na sequéncia, discutimos
como as estruturas desse capitalismo se apresentam no filme, uma vez que, dentro do metaverso,
os jogadores sao obrigados a coletar dinheiro para adquirirem vantagens estratégicas sobre os
outros. Dessa forma, as estruturas do capitalismo mostram-se transpostas ao mundo digital, mas
com um agravante: as vidas real e virtual, no contexto do filme, sao entrelagcadas de forma que
perder dinheiro no mundo virtual significa perder também no real. Concluimos que essa obra
permite vislumbrar alguns possiveis caminhos para o desenvolvimento do metaverso no mundo
real (alguns dos quais ja sdo visiveis), com seus eventuais beneficios e riscos.

Palavras-chave: P6s-modernismo; Comunicagdo de massa; Cultura pop; Capitalismo global; “Ready
Player One: Jogador 1.

Keywords: postmodernism; mass communication; pop culture; global capitalism; “Ready Player
One: Jogador 1.

Introdugao

Os setores de tecnologia e informatica tém se agitado nos ultimos tempos em torno do conceito
de metaverso. Desde que, em 29 de outubro de 2021, o Facebook, empresa proprietaria de algumas
das maiores redes sociais e aplicativos de comunicagdo instantanea da atualidade, alterou o seu
nome para Meta Platforms Inc. (ou apenas Meta), refletindo os seus planos de investir pesado
nesta tecnologia (o que incluiu a contratagao milionaria de equipes dedicadas apenas a esse
desenvolvimento), o metaverso promete inaugurar, nos proximos anos, uma nova era nas

1 Trabalho apresentado na DTI 10 - Estudos de Televisao e Cinema, XVII Congresso Ibero-Americano
de Comunicagao - IBERCOM 2022, realizado de 26 a 29 de outubro de 2022 no Super Bock Arena, na cidade
do Porto, Portugal, promovido pela Assibercom e pela Faculdade de Letras da Universidade do Porto.
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comunicagoes e formas de interagao por meio da internet e da tecnologia digital (Gomes, 2021).

O metaverso, termo criado pelo escritor Neal Stephenson na obra “Snow Crash” (lancada
originalmente em 1991), refere-se a uma tecnologia que mescla realidade virtual, realidade
aumentada e o mundo fisico. A realidade virtual € um ambiente imersivo gerado digitalmente, ao
qual se tem acesso através de dispositivos desenvolvidos para tal fim, como 6culos para visualizar
esse universo, e outros acessorios, tais como luvas especiais conectadas ao mesmo sistema, que
permitem a interagdo com obijetos virtuais através de gestos e toques.

Portanto, o metaverso promete ser uma plataforma que permitira aos utilizadores se encontrar,
trabalhar, estudar e jogar virtualmente. Cada individuo tera, para essas interagdes, um “substituto
digital”, chamado “avatar”, que podera ser criado e customizado liviemente, ao gosto do utilizador.
Algumas aplicagdes que se imaginam possiveis (ou facilitadas) pelo metaverso no futuro sao, no ramo
corporativo, reunides interativas, mesclando o fisico com o virtual, e treinos feitos remotamente,
através da presenca simultanea no mundo virtual. Na medicina, cirurgias a distancia e aulas em
que alunos poderdo estudar corpos virtuais também sdo cogitadas (Machado, 2022).

Atualmente, alguns aplicativos e jogos, como Roblox, Minecraft e Fortnite, ja possuem os seus
proprios mundos virtuais - inclusive, o rapper Emicida fez um show para ser exibido exclusivamente
dentro do mundo do Fortnite (Arraz, 2022). Porém, os equipamentos disponiveis para desfrutar da
imersao no metaverso, como os oculos de realidade virtual, ainda tém valores elevados e proibitivos
para muitos utilizadores.

Além disso, mesmo com a adesao de grandes empresas do ramo da tecnologia, como o Facebook,
Microsoft e Nvidia, essas tecnologias encontram-se num estagio de desenvolvimento ainda
incipiente, e seu pleno desenvolvimento (que ainda apresenta diversos caminhos e possibilidades,
sendo precoce antever com exatiddo quais se consolidardo), levara mais alguns anos: o Facebook
estima desenvolver aplicagdes de metaverso entre 2031 e 2036, apos um longo periodo de
desenvolvimento e testes (Machado, 2022).

Enquanto no mundo real as empresas de tecnologia estudam e desenvolvem projetos para o
metaverso, a ficgao cientifica permite vislumbrar como este conceito podera se concretizar no
futuro, em termos estéticos, sociais e econdmicos. O filme “Ready Player One: Jogador 17, de Steven
Spielberg (2018), mostra como pode vir a ser um universo de realidade virtual na sua plena realizacao,
como os seus utilizadores interagem, se entretém e consomem dentro dele, assim como a vida
dos seus personagens transita entre os mundos real e virtual.

O objetivo deste artigo, portanto, sera primeiramente explicitar como este filme mostra, dentro do
metaverso representado na sua narrativa, uma maneira possivel de incorporagao de elementos
diversos da cultura pop de varias épocas, elementos familiares e reconheciveis de uma cultura
de massa de circulagdo mundial, retirados dos seus contextos historicos e geograficos originais,
tornando-se esta uma expressao cultural do capitalismo globalizado. Em seguida, discutiremos
como o filme representa as consequéncias sociais e economicas das estruturas do capitalismo
transpostas a esse mundo virtual, em um futuro distopico no qual a vida real e a digital sdo de tal
forma imbricadas que a exploragao do trabalho e o acesso ao consumo afetam simultaneamente
ambos os mundos.

Veremos a seguir os referenciais tedrico-metodoldgicos para nossa argumentacao.

Metodologia e enquadramento teodrico

A partir de uma revisdo bibliografica, adotamos dois autores para embasar este trabalho. Matte
(2020) define a cultura pop como “linguagens, simbolos e formas que atingem escala massiva e
transnacional através das midias e da indUstria cultural” (p. 83). Tomando impulso com o inicio do
processo de globalizagdo nos anos 1960, essa estética, caracteristica do chamado pos-modernismo,
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corporifica o capitalismo de producao em série de objetos e signos, que visa a uma padroniza¢ao
do consumo em escala global. Adotamos como referencial, além de Matte (2020), Fredric Jameson
(2007) para a discussao das caracteristicas culturais do pos-modernismo e do sistema capitalista
global ao qual esta associado.

Seguiremos vendo mais detalhes sobre “Ready Player One: Jogador 1" e como a cultura pop é
apresentada neste filme.

A cultura pop em “Ready Player One: Jogador 1”

Baseado no livio homonimo de Ernest Cline, o filme “Ready Player One: Jogador 1” se passa na cidade
de Columbus, Ohio (EUA), em 2045, anos ap6s uma crise mundial que langou parte da populagao
do pais a uma situacao de profunda precariedade material. O protagonista, Wade Watts, um rapaz
de 18 anos cujos pais morreram durante a crise, mora com a sua tia num bairro periférico chamado
de “As Pilhas”, uma espécie de bairro de lata verticalizado, composto por varias estruturas parecidas
com contéineres ou trailers empilhados.

Semelhante a como o acesso a internet faz parte da vida de muitas pessoas atualmente, na época
retratada pelo filme, existe um metaverso chamado “Oasis”, ao qual os utilizadores, dos mais ricos
aos mais pobres, se conectam constantemente como forma escapista de se afastar da realidade
hostil. Criado em 2025 por James Halliday e Ogden Morrow, o Oasis permite, através dos avatares,
que os seus utilizadores sejam o que quiserem, interajam, fagam amigos (que com frequéncia nunca
se viram pessoalmente no mundo real) e possam levar uma vida quase que integralmente virtual
(a excecao de comer, dormir e ir a casa de banho, como Wade destaca). Dentro desse universo,
os utilizadores participam de jogos e desafios, em busca de artefactos valiosos que Ihes garantem
poderes e vantagens especiais ou dinheiro.

Como as pessoas passam a maior parte das suas vidas conectadas ao Oasis, o dinheiro que coletam
nos jogos tem valor no mundo real. Quando o avatar “morre” dentro do jogo, ele perde todos os
itens e artefactos coletados, incluindo o dinheiro (em forma de moedas), que podem ser coletados
por outros avatares. Dessa forma, perder as suas posses no jogo também significa “ir a faléncia”
no mundo real.

Halliday morre em 2040, mas deixa um desafio para todos os utilizadores do Oasis: encontrar trés
chaves que dariam acesso a um prémio supremo, na forma de metade das agoes de Halliday da
Gregarious Games, empresa fundada por ele (a maior do mundo e proprietaria do Oasis), assim
como o direito ao controle total desse metaverso. Isso desperta uma corrida para encontrar tais
chaves, incluindo a cobiga de Nolan Sorrento, dono da segunda maior empresa, a Innovative Online
Industries, que nao poupa esforgos e recursos para ganhar o prémio e se tornar o nUmero 1.

Porém, ap6s cinco anos da morte de Halliday, nenhuma chave ainda havia sido encontrada, e a
Unica pista que ele deixou é que os desafios que levariam a elas estariam na sua cabeca, ou seja,
em detalhes da sua vida e da sua obsessao por cultura pop. Dessa forma, todos passam a estudar
a histoéria do criador do Oasis, assim como referéncias a essa forma de cultura.

Por conta disso, o filme agrega uma imensa quantidade de personagens, objetos, cenas e musicas
relacionados ao cinema e aos videojogos, reconheciveis em maior ou menor grau por muitos
espetadores, devido a sua presenca em centenas de produtos culturais de ampla circulagdo mundial.
A cacada empenhada pelos personagens (na forma dos seus avatares) a procura das chaves dentro
do Oasis é espelhada pela busca de diversos espetadores em observar e identificar as centenas de
“icones pop” que aparecem simultaneamente nas cenas do filme.

Além da multiplicidade de referéncias ao universo pop espalhadas por todo o Oasis, em certo
momento a busca pelas chaves leva os personagens a uma sala de cinema virtual em que esta a ser
exibido o filme “O iluminado” (1980), de Stanley Kubrick. Porém, ao invés de simplesmente assistirem
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ao filme, eles adentram o cenario do hotel em que se passa esta obra e vivenciam uma detalhada
reconstituicdo das cenas originais, sendo os personagens al¢ados a condigao de protagonistas das
situagoes assustadoras do filme de Kubrick a fim de atingirem os seus objetivos. Temos aqui nao
apenas uma reuniao de elementos da cultura pop, mas toda uma cita¢ao e incorporagao de cenas
quase completas do filme, deslocadas do contexto original e ressignificadas para a narrativa do
metaverso ficcional.

A reunido de elementos e referéncias dispares, com origens em multiplas obras populares, tal como
vemos em “Ready Player One: Jogador 17, € uma das caracteristicas marcantes do periodo que veio
a ser chamado pos-modernismo nas artes,

[.] um momento em que a disponibilidade informacional e, portanto, o
“repertodrio cultural” tornaram-se tao amplos e tao acessiveis que o artista
encontra diante de si a possibilidade de estabelecer uma relagdo eclética
com um conjunto de referéncias quase infinito” (Matte, 2020, pp. 85-86).

O termo “popular” aqui utilizado, também de acordo com Matte (2020), “tem a ver com a qualidade
de ser vendavel e coroado de sucesso comercial” (p. 77), ou seja, produtos de uma industria cultural
oriundos de um capitalismo globalizado. Dada a dinamica e velocidade com que tais produtos
culturais sdo langados, de modo a sustentar um mercado mundial bilionario, a cultura pop passou
a ser associada ao moderno e a novidade, principalmente por estar com frequéncia amparada pelas
tecnologias da informagao (Matte, 2020).

A cultura pop é, portanto, a forma assumida pela globalizagao da cultura, a qual, sequndo Matte
(2020), € “0 estabelecimento de um padrao cultural em escala global” (p. 76), um fenomeno social
amplo que opera ndo como soma ou encontro de unidades autonomas e distintas, mas como
igualdade, baseada na supressao da distingao e autonomia de formas culturais localizaveis que
estariam diretamente associadas a um lugar e tempo especificos.

Portanto, para Matte (2020), “para tornar-se cultura (uma cultura na qual estejam inscritos os seus
interesses), a mundializagao precisa aparecer em formas cotidianas, familiares e reconheciveis
(culturalmente operaveis) por qualquer pessoa em qualquer lugar do planeta” (p. 84), ou seja,
necessita assumir a forma de objetos quotidianos, como as calcas de ganga, a televisao, o telemovel
- ou os simbolos da cultura pop massificada, tal como vemos no filme.

“Ready Player One: Jogador 1” também se enquadra em outra caracteristica tipica do pos-
modernismo: a nostalgia. Mesmo sendo uma ficgao cientifica, situada num futuro distopico, suas
referéncias pop sdo, na sua maioria, dos Ultimos 20 a 40 anos (décadas de 1980 a 2000). Dessa
forma, os elementos culturais incorporados ao filme sao descontextualizados e tém os vinculos
historicos com as suas pegas de origem rompidos: “O passado como referente é gradualmente
colocado entre parénteses e depois desaparece de vez, deixando apenas textos em nossas maos”
(Jameson, 2007, p. 46). Num universo cultural globalizado em nivel coletivo e social, os filmes de
nostalgia, como este de que tratamos, buscam recuperar um passado perdido; porém, muitas
vezes, um passado ndo historico ou ainda idealizado: uma “miragem reluzente”, nas palavras de
Jameson (2007, p. 48).

Essa rutura dos lagos historicos dos elementos culturais & também “sintoma” da globalizagado, no
sentido em que esta ocasiona uma desterritorializagao, a qual, segundo Matte (2020),

Diz respeito a uma diminuicao dos lacos e da articulacao cultural das
sociedades locais com seu territorio geografico imediato - o que é um
dado tipico da modernidade-mundo, em contraponto as formas tradicionais
de cultura, em que se estabelece um universo de relacdes baseado na
“animagao” (social) de uma geografia especifica, em que a cultura subsiste
(seus pilares estao) nos tragos caracteristicos das formagoes e processos
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socio/ambientais locais. (p. 84)

Dessa forma, conclui Matte (2020), a globalizagao da cultura “é capaz de ‘aproximar o distante’ e
nos afastar do nosso préprio entorno” (p. 85). Na medida em que essa cultura global, por meio das
tecnologias da informagao, forma-se eliminando distancias e suprimindo o tempo (uma vez que
a circulagao da informagao ocorre de maneira praticamente instantanea), Jameson (2007) afirma
que se torna dificil para um sujeito inserido nesse contexto organizar o seu passado e o seu futuro
Como uma experiéncia coerente, resultando num conjunto de referéncias fragmentado e aleatorio.

Tanto na dimensao espacial, quanto na temporal, & o que o metaverso do Oasis representa: uma
forma de se afastar do entorno precario (e, ao que parece, culturalmente estéril, ja que as Pilhas
em que os personagens vivem se assemelham a um monte de caixotes empilhados num ambiente
cinzento, quebrado apenas por teldes que exibem anuncios), e da realidade que o proprio Wade
chama “deprimente”. Em oposicao, ha o ambiente virtual visualmente estimulante do Oasis, que
reline (tanto do ponto de vista diegético quanto extradiegético) as centenas de referéncias a cultura
pop; porém, de forma fragmentada, sem seus lagos historicos.

Tendo visto esse panorama da cultura pop e de como ela se apresenta em “Ready Player One:
Jogador 1", discutiremos a seguir algumas das caracteristicas do capitalismo global, do qual a cultura
pop € sua materializagdo estética, e como ele se manifesta na narrativa do filme.

O Pos-modernismo como estética do capitalismo global

Conforme vimos, o acumulo de referéncias de fontes diversas, tal como mostrado no filme, & uma
forma tipica do pés-modernismo, da qual os artistas dispdem para elaboragdo das suas obras.
Nesse sentido, a arte absorve uma ideia do capitalismo que Matte (2020) chama de “argumentagao
positiva’, em que tudo ganha aparéncia de soma, de aumento, de sentimentos positivos, expansivos
e alegres” (p. 87). Esse acumulo de referéncias é a manifestacao estética da produ¢do em massa,
em que os elementos se alinham tal como produtos nas prateleiras de um “supermercado cultural’,
no aguardo para serem selecionados e combinados em novas pegas.

Porém, observamos que essa cultura de massa, de impulso padronizador, “faz parte de um
mecanismo mais amplo (historico, politico, econdmico), produtor de desigualdades que dificultam
0 acesso a ela mesma, dando a heterogeneidade ‘um carater estrutural” (Matte, 2020, p. 76).
Vemos no contexto do filme que as estruturas do capitalismo global sao transpostas para o mundo
virtual do Oasis: & necessario coletar e acumular dinheiro dentro do jogo, na forma das moedas,
para conseguir participar ativamente das possibilidades que ele oferece. Isso ocorre logo nas
primeiras cenas, quando Wade, “na pele” do seu avatar Parzival, vai participar de uma corrida de
carros, almejando encontrar uma das chaves de Halliday. Estando com pouco dinheiro, ele vai para
as Ultimas posic¢oes do grid de largada, a fim de poder coletar as moedas deixadas pelos outros
competidores que “morrerem” pelo caminho e assim, poder abastecer o seu carro (o DelLorean
da trilogia de filmes “De volta para o futuro”) e chegar até o fim da prova. Ao vencer o primeiro
desafio em busca das chaves, Parzival recebe uma quantia significativa de dinheiro, a qual gasta
num shopping center virtual, comprando itens que dao vantagens estratégicas dentro do jogo.

Ou seja, a mesma estrutura econdmica criadora de desigualdades no mundo real se projeta no
mundo virtual, com um agravante: conforme mostrado no filme, a economia que move o mundo
real também esta entrelagada ao Oasis, de forma que a pobreza material significa pobreza “virtual”
e vice-versa, e 0 acesso a bens materiais também se encontra condicionado ao desempenho nos
jogos dentro do metaverso.

Dessa forma, mesmo os suijeitos das classes mais baixas nao sdo vistos como “trabalhadores”, mas
como “consumidores”, “por se inserirem no consumo dos produtos mundializados, participantes das
novas formas desterritorializadas da cultura”, conforme afirma Matte (2020, p. 103). Mas, por outro

lado, ocorre uma transmutagao e, ao mesmo tempo, uma perpetuagao dos “sujeitos monetarios
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sem dinheiro™ “Sao populagdes monetarizadas - isso &, as suas vidas passam obrigatoriamente pelo
dinheiro - mas que nao possuem moeda, nao possuem os meios para consumir” (Matte, 2020, p. 114).

A dominagao econémica se manifesta também nessas passagens entre os mundos real e virtual.
Uma vez que a economia de ambos os mundos é unificada, adquirir divida em um significa ter que
paga-la em ambos. Para isso, a Innovative Online Industries mantém os “centros de retencao”,
espécie de presidio em que as pessoas endividadas sao confinadas em pequenas celas com todos
os equipamentos de realidade virtual, obrigadas a desempenhar tarefas dentro do metaverso para
acumular dinheiro, saldar as suas dividas e enfim serem liberadas. Por tras da aparéncia festiva do
Oasis, onde tudo é possivel a medida que se tenha dinheiro acumulado para consumir, escondem-se
facetas ja bem conhecidas do capitalismo no mundo atual, “numa opera¢ao fabulistica que disfarca
a racionalizagao da vida e a contengao dos corpos que tal sistema necessita para se perpetuar”
(Matte, 2020, p. 87).

Além das estruturas do capitalismo que vemos transposta para o mundo virtual em “Ready Player
One: Jogador 17, outros elementos do filme ja estao presentes na economia da atualidade. Os
gastos de jogadores adquirindo itens virtuais em jogos online cresceu 132% entre novembro de
2020 e 0 mesmo més de 2021 (Szpacenkopf, 2021). Assim como no filme, alguns itens oferecem
vantagens estratégicas dentro do jogo; outros, sdo apenas “cosméticos”, como as chamadas skins,
que apenas alteram o visual dos objetos. Costa (2020) afirma que estes Ultimos servem para criar
identidades e subijetividades dentro do jogo, diferenciando o jogador dos demais, com vistas a
ter maior visibilidade, status ou indicar pertencimento a um grupo. Vemos isso no filme logo no
inicio, quando Wade adquire um novo penteado de cabelo para seu avatar, e mais adiante, quando
experimenta diversas roupas virtuais para seu encontro romantico com Art3mis numa discoteca
do Oasis.

No nosso mundo real da atualidade, por sua vez, o jogador de futebol brasileiro Neymar ja teve o
seu patrimonio virtual de skins adquiridas para suas armas no jogo de tiro “Counter-Strike: Global
Offensive” (CS:GO) avaliado em 40 mil ddlares, tendo adquirido uma delas por 9.300 délares
(Carbone, 2021).

Como desdobramento disso, Costa (2020) explica que os consumidores de jogos online oscilam
continuamente nas posicoes de “consumidores” e de “produtos”, a medida que, além de comprarem
objetos virtuais para uso nos jogos, também portam e exibem as marcas de empresas e produtos
nos seus avatares e personagens, tornando-se eles mesmos um meio cobicado por empresas para
divulgarem as suas marcas nos mundos virtuais. Nesse sentido, Nike, Gucci e até o Banco do Brasil
ja criam plataformas para marcar presenca, respetivamente, os dois primeiros nos universos dos
jogos Roblox e o Ultimo no GTA (Luiz, 2021; Machado, 2022).

O Facebook, que esta se colocando atualmente a frente no desenvolvimento do metaverso, planeia
levar-lhe o seu atual modelo de negdcios, baseado na coleta de dados pessoais dos utilizadores
para a venda de anuncios (Luiz, 2021). Vemos essa possibilidade de negocios sendo levantada,
em “Ready Player One: Jogador 17, pelo vilao Sorrento, o qual, assim que conseguisse encontrar
todas as chaves e conquistar o controle sobre o Oasis, queria impor um modelo de publicidade
agressiva, com anuncios sendo exibidos a todo instante em janelas flutuantes no campo de visao
dos utilizadores - algo que o proprio Halliday, criador do Oasis, havia proibido.

Enfim, ainda que o metaverso se encontre na atualidade dando os primeiros passos no seu
desenvolvimento, sua versao ficcional projetada por “Ready Player One: Jogador 1° nos permite
antever alguns caminhos possiveis para sua concretizagdo, o que implicara inescapavelmente
relagdes multiplas com as estruturas do capitalismo global e a sua expressao estética, a cultura
de massa na forma da cultura pop.
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Conclusoes

O filme “Ready Player One: Jogador 1”, ao apresentar um metaverso no ambito da ficgdo cientifica,
permite-nos antecipar certas possibilidades de desenvolvimento dessa tecnologia no mundo real.
A cultura pop, tradicional do pés-modernismo, associada a produgao massificada do capitalismo
global, ja se configura como forma cultural difundida de maneira ampla, impulsionada ainda mais
pelos avancos das tecnologias da informacao, tornando as suas pegas e elementos mundialmente
presentes e reconheciveis. Podemos especular que essa cultura continuara a ser a tonica dentro
do metaverso, tal como observamos no filme.

Por outro lado, recuperando o conceito de desconexao com as origens historicas desses elementos
agregados em novos produtos culturais, Jameson (2007) discute que essa nostalgia de um passado
descontextualizado associa-se a concegao de Platao do simulacro, “a copia idéntica de algo cujo
original jamais existiu” (p. 45). Matte (2020) reforga essa ideia, comentando sobre a televisao e
os media de massa (mas que sem esfor¢o podemos associar a futuros desenvolvimentos do
metaverso), e alerta que:

ao criarem esse “plano de existéncia macrocontextual flutuante”, ofereceriam
uma vivéncia que afasta o espectador de seu contexto cultural imediato,
nacional ou comunitario, oferecendo-lhe, depreende-se, uma “virtualidade”,
uma cultura “irreal” e “sem materialidade”. O resultado dessa formulagao,
no entanto, se levada ao limite, € o da conceituagao da cultura como um
platonismo - em que ela, sendo transcendental, pode, de acordo com o
estagio técnico, estar completamente descolada da experiéncia material,
cotidiana. (p. 116)

Vimos, de fato, a partir da narrativa de “Ready Player One: Jogador 17, que os utilizadores do
Oasis permanecem a maior parte do seu tempo de vida conectados ao metaverso - e, portanto,
desconectados da experiéncia fisica do seu entorno. Além disso, essa € uma cultura que nivela
os seus utilizadores a partir do acesso a tecnologia. Dessa forma, considerando que o metaverso
se desenvolva em dire¢cao semelhante a do filme, a desigualdade social presente no mundo atual
fara com que uma grande parcela da populagao permaneca a margem de eventuais beneficios da
tecnologia do metaverso e dos bens culturais que por ele venham a circular. Mesmo que no filme
até os mais pobres tenham condicoes de acessar o Oasis, a desigualdade ainda estara presente,
pois, de acordo com o que vimos nessa obra, a estrutura do capitalismo e do consumo tende a ser
replicada dentro do mundo virtual.

Neste artigo, focamos em discutir o pos-modernismo, a cultura pop e o capitalismo global tal como
sao apresentados em “Ready Player One: Jogador 1” e no seu metaverso ficcional, o Oasis. Dessa
forma, outras discussdes que se fazem relevantes sobre o metaverso no mundo real, seus beneficios
e riscos (como violagao de privacidade, aumento da desinformacao, golpes, problemas psicoldgicos
e vicio), foram deixadas de fora. Sendo assim, este assunto de forma alguma se esgota com a nossa
discussao, e ficam em aberto pesquisas futuras a partir de outros objetos, além de novas leituras a
partir desse mesmo filme e relatos e estudos sobre futuras evolugoes desta tecnologia.
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