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Resumo
O presente estudo investiga o impacto das tecnologias imersivas — realidade virtual,

aumentada e mista — nas relagbes sociais contemporaneas, a partir da perspectiva da
comunicagao como meio estruturante da experiéncia humana. Fundamentado na metodologia
da meta-sintese, o trabalho analisou sete estudos de casos individualmente e de forma
transversal para, assim propor um refinamento de concepgdes ja existentes. Os resultados
evidenciam que o Metaverso se consolida como novo locus de interagéo social, mediado por
avatares e experiéncias sensoriais, € ndo apenas como uma interface tecnoldgica. As
tecnologias ndo apenas estendem as capacidades humanas, mas instauram novas formas de
associagao, engajamento e acesso a informacgao.

Palavras-chave: realidade virtual; realidade aumentada; realidade mista; comunicacgdo

imersiva

Abstract

The present study investigates the impact of immersive technologies—uvirtual, augmented, and
mixed reality—on contemporary social relations, from the perspective of communication as a
structuring medium of human experience. Based on the meta-synthesis methodology, the
research analyzed seven case studies individually and transversally in order to propose a
refinement of already existing conceptions. The results show that the Metaverse is
consolidating itself as a new locus of social interaction, mediated by avatars and sensory
experiences, and not merely as a technological interface. Technologies not only extend human
capacities but also establish new forms of association, engagement, and access to
information.

Keywords: virtual reality; augmented reality; mixed reality

INTRODUGAO

O desenvolvimento tecnoldgico e, mais especificamente, o uso de dispositivos
imersivos, sendo eles, toda forma de tecnologia que permita ao usuario experienciar
conteudos digitais resultando em um senso de estar cercado pelo mesmo, ha algum
tempo, tém ganhado espaco na area da comunicagao. Neste sentido, € importante
destacar que esse espaco vem expandindo ainda mais seus horizontes por meio da
realidade aumentada, virtual e mista que permitem conectar conteudos e mensagens
digitais com contextos do mundo real de maneira mais fluida (Kotler, 2024).

Essas plataformas imersivas tém se destacado como interfaces avangadas,

permitindo interagbes mais tangiveis e integradas, a medida que o progresso

Anais do EVINCI — UniBrasil, Curitiba, v.11, n.1, p. 764-775, nov. 2025 764



COMUNICACAO IMERSIVA: REFLEXOES SOBRE O PAPEL DA REALIDADE VIRTUAL, MISTA E
AUMENTADA NO FUTURO DA COMUNICACAO

tecnolégico supera as limitagbes das interfaces tradicionais baseadas em janelas
(Kirner; Kirner, 2011). A realidade virtual (RV) transporta o usuario para universos
inteiramente digitais, nos quais as leis fisicas podem ser superadas, criando
experiéncias que provocam os limites da imaginacao (Milgram; Kishino, 1994). Ja a
realidade aumentada (RA) combina elementos virtuais ao ambiente fisico, sobrepondo
informacgdes digitais que ampliam a interagdo do usuario com o mundo real, tornando-
0 mais dinamico e acessivel (Scholz; Smith, 2016; Carmigniani; Furht, 2011). Por sua
vez, a realidade mista (RM), descrita por Kotler (2024) e Milgram e Kishino (1994),
conecta de forma integrada o real e o virtual, permitindo que elementos digitais
interajam diretamente com o espacgo fisico, criando experiéncias imersivas e
complexas.

Com o avango dessas tecnologias, e a presenga cada vez mais frequente
delas no dia a dia, pode-se dizer que essas ferramentas sdo capazes de moldar as
relacbes sociais e criar novas realidades. Isto porque os impactos dos meios de
comunicagao na sociedade e na vida do homem moderno vao além da modificacao
da dindmica de emitir e receber mensagens, representam o impacto do novo padrao
estabelecido em suas vidas por uma tecnologia inovadora ou por uma extensao da
prépria esséncia (McLuhan, 1964).

McLuhan (1964) destaca que as tecnologias, enquanto extensbes das
capacidades humanas, transformam profundamente as relag¢des sociais e os padroes
de percepgéao. A ideia central de que "o meio € a mensagem" aponta para o impacto
estrutural dos meios, que vai além do conteudo que carregam, moldando novas
formas de experiéncia. Exemplos como o radio demonstram de que maneira um meio
pode alterar a organizacao social, revelando o papel dos meios na redefinicdo do
ambiente humano. McLuhan (1964) ressalta, assim, que cada inovagao tecnoldgica
reorganiza a maneira como € a interagdo com o mundo, desafiando nocgdes
tradicionais sobre comunicagao e sociedade.

A comunicacao imersiva, por exemplo, representa, um passo a frente na
forma como as marcas interagem com os individuos, transcendendo a relacao linear
e explorando novas formas de experiéncias participativas. Segundo os principios de
Kotler (2024) a comunicacao imersiva se fundamenta na convergéncia dos mundos

fisico e digital para proporcionar interagbes integradas, significativas e
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multissensoriais. Tecnhologias como a realidade aumentada (AR), a realidade virtual
(VR) e realidade mista (RM) desempenham um papel essencial nesse processo: a AR
expande o mundo real ao sobrepor camadas digitais de informagéo e interatividade,
enquanto a VR permite a imersdo total em ambientes virtuais projetados e a RM
integra a conexao entre o virtual e real, proporcionando experiéncias mais imersivas
e complexas.

Além disso, as interfaces das tecnologias imersivas facilitam a conexao entre
conteudos digitais e o contexto do mundo real, criando experiéncias mais relevantes
e engajantes. Hoje, os consumidores ndo hesitam em adotar novas tecnologias que
tragam conveniéncia e melhorem suas vidas, evidenciando um crescente interesse
por solugdes inovadoras nas experiéncias de consumo, por exemplo. Dispositivos
imersivos, por sua vez, abrangem qualquer tecnologia que permita aos usuarios
vivenciar conteudo digital de forma a criar uma sensagédo de estar completamente
envolvido, reforcando o impacto e a presenga das experiéncias comunicacionais
(Kotler, 2024).

Diante da relevancia de um assunto emergente como a comunicagao imersiva
e as trés realidades mencionadas, que se mostram cada vez mais imbricadas a
existéncia do homem moderno, o presente estudo visa, através da meta-sintese
(Hoon, 2013), alcangar uma nova teoria ou o refinamento de uma teoria ja existente
acerca do tema. Para isso, tem-se o objetivo de compreender como as tecnologias -
realidade virtual, aumentada e mista -, enquanto meios de comunicagao, impactam as
relacées sociais.

Para que esse obijetivo fosse atingido, a pesquisa partiu de uma construgao
metodoldgica pautada na Meta-sintese, fundamentada nas contribuicbes de Hoon
(2013). Estruturada em oito etapas, a metodologia permite uma analise detalhada das
descobertas empiricas dos estudos primarios. Ademais, para oferecer contribuicbes
que refinem, modifiquem ou até perpassam as alcancadas nos estudos iniciais, a
pesquisa amplia os contextos previamente delimitados, possibilitando um
aprofundamento nos aspectos que constituem as discussdes sobre realidade virtual,

aumentada e mista (Hoon, 2013).
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MATERIAL E METODO
Para compreender o impacto das tecnologias de RV, RA e RM, enquanto
meios de comunicagao nas relagdes sociais, adotou-se como metodologia de estudo
a Meta-sintese. Como método exploratdrio e indutivo, a Meta-sintese busca a
extragdo, analise e sintese de evidéncias qualitativas de estudos de caso, com o
intuito de oferecer contribuicbes que perpassam as alcancadas nos estudos iniciais
(Hoon, 2013). A partir dessas compreensdes, a organizagéo e desenvolvimento do

presente estudo deu-se de acordo com os oito passos sugeridos por Hoon (2013).

Enquadramento da pergunta de pesquisa

O processo se inicia com o enquadramento da pergunta de pesquisa e
definicdo do fendbmeno investigado. O objetivo analitico desta etapa, especificamente
neste artigo, é o aprofundamento da teoria da comunicagao imersiva discutida a partir
da RV, RA e RM. Como orientacdo ao desenvolvimento da pesquisa, formulou-se a
seguinte pergunta: “como as tecnologias de realidade virtual, aumentada e mista,

enquanto meios de comunicagao, impactam as relacdes sociais?”.

Localizagao, inclusdo e exclusao de pesquisas relevantes

A etapa seguinte, a qual envolve localizar pesquisas relevantes (Hoon, 2013),
ocorreu por meio da busca nas bases Web of Science, Scopus e Sage. Para encontrar
artigos correspondentes aos temas de interesse, utilizou-se, inicialmente, as seguintes
palavras-chave: “Metaverse”, "Virtual reality", "Augmented reality", “Mixed reality”, mas
nenhum artigo foi encontrado. Para ampliar a abrangéncia da busca, os descritores
foram ajustados para “Metaverse”, "Virtual reality". O que gerou 1021 resultados,
destes, foram selecionados apenas artigos completos, resultando em 664 artigos.
Destes, apenas 172 eram de areas correlatas a comunicagado, midia, marketing e
ciéncias sociais.

A partir dessa pesquisa, foi incluido o termo “case stud*” no campo de busca,
0 que resultou em 16 artigos que mencionaram o termo, todos publicados entre 2022
e 2024. E valido lembrar que este recorte temporal ndo foi previamente estabelecido,
0 que revela que os temas escolhidos sdo recentes no meio académico e, mais

especificamente, nas grandes areas selecionadas. Os 16 estudos inicialmente
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localizados foram submetidos ao primeiro e segundo critérios de inclusdo, referente
ao acesso disponivel e abordagem estudos de caso enquanto estratégia de pesquisa,
respectivamente. Isso fez com que nesta etapa o numero de artigos tenha reduzido
para 10.

Seguindo as orientagdes de Hoon (2013) estabeleceu-se o critério de inclusdo
“Impacto nos Comportamentos Sociais", com o objetivo de selecionar apenas artigos
que abordassem RV, RA e RM relacionando-as a comportamentos sociais. Esse
critério resultou na exclusédo de trés estudos, e em sete artigos selecionados para

leitura integral e extragcao de dados.

Extracao e codificagao dos dados

A fase seguinte, de extragdo e codificagdo dos dados, consistiu na leitura
aprofundada e na organizagao sistematica das informagdes provenientes dos estudos
de caso selecionados, constituindo a base para as etapas subsequentes. Os sete
artigos foram submetidos a um processo de codificagdo, utilizando um formulario que
reuniu tanto informagdes técnicas, quanto categorias destinadas a registros de

percepgdes e descrigdes subjetivas do pesquisador.

Analise em nivel do estudo

A quinta etapa (Hoon, 2013), dedica-se entdo a analise individual de cada
pesquisa. O objetivo € compreender como os conceitos centrais sao articulados em
cada estudo e quais sao os impactos identificados nos comportamentos e relagbes
sociais.

O estudo de Bilgihan et al. (2024), apresenta o Metaverso como a fusao entre
real e virtual, acessivel a diversas atividades, inclusive interagdes interpessoais. O
trabalho destaca como tecnologias imersivas (RA, RV) e agentes tecnoldgicos
(avatares, haptica) mediam e enriguecem a comunicagao entre consumidores e
marcas. O impacto social € associado ao engajamento e a cocriagdao, mostrando como
o Metaverso pode reconfigurar percepcgoes e fortalecer a lealdade a marca. O modelo
proposto sugere um ciclo de engajamento que aponta para novas formas de

relacionamento e comunicacéao participativa mediadas pela tecnologia.
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Simon (2023) define o Metaverso como uma rede de espacos virtuais 3D
multiusuario, interconectados e persistentes, que mesclam realidade fisica e virtual. O
autor analisa seu potencial como evolugdo da Internet (Web 3.0), destacando a
influéncia da industria de videogames, que ilustram como avatares e interagées em
tempo real sustentam comunidades e novas formas de socializagdo. Simon também
aponta desafios como o fosso digital — relacionado a desigualdade no acesso e na
competéncia para lidar com essas tecnologias —, bem como questdes de governanga
e privacidade.

Buragohain et al. (2023), investigam o uso do Metaverso e de tecnologias
imersivas (RV 3D, RA, XR) na educacgdo. Definem o Metaverso como um ambiente
3D imersivo que integra RV/RA e Blockchain, permitindo a interagao por avatares. O
foco, neste caso, esta na comunicagao, nas relacdes sociais € na analise de como
essas tecnologias transformam a interagdo entre alunos e educadores, tornando-a
mais colaborativa. O estudo conclui que o Metaverso pode oferecer experiéncias mais
interativas, impactando positivamente a dindmica relacional e a experiéncia
académica.

Lin et al. (2024) definem o Metaverso de forma ampla, abrangendo o mundo
virtual, a internet e a RA. Destacam como suas caracteristicas — identidade virtual,
conectividade social e experiéncias 3D imersivas — favorecem a “inovacgao interativa”
no desenvolvimento de produtos, por exemplo. A comunicagao e as relagdes sociais
sdo apontadas como centrais, com o Metaverso atuando enquanto plataforma
colaborativa entre usuarios, designers e empresas. O impacto social, neste caso, é
associado a democratizacdo do design que influencia os processos de producgéo e
consumo.

Murala (2024), por sua vez, explora o Metaverso como fusdo dos mundos real
e digital via RV e RA, visando tornar a educag¢ao mais atraente. Tecnologias como IA,
Blockchain e Internet of Things (IoT) o enriquecem. O artigo propde a "Metaeducagao",
com interagdes professor-aluno mediadas por avatares em salas virtuais. O impacto
social é associado a transformacdo das dinamicas pedagodgicas, que promovem
experiéncias mais imersivas e interativas.

Cecere et al. (2024) aplicam o conceito de Metaverso ao setor cultural,

especificamente na criagdo de um museu virtual utilizando RV. O Metaverso é
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entendido como um universo 3D imersivo onde usuarios interagem através de
avatares, ampliando a valorizagdo do patrimdnio cultural. A comunicagao ocorre por
meio da interagdo com espacgos e objetos digitais, e o impacto social se da ao redefinir
o vinculo do publico com a arte, tornando-a acessivel remotamente e promovendo
novas formas de engajamento cultural por meio da tecnologia.

Dozio et al. (2022), investigam como projetar RV para evocar emogdes
especificas. Definem-na entdo como tecnologia que imerge o usuario em mundos
simulados interativos e analisam como elementos de design comunicam estimulos
emocionais. O estudo corrobora na compreensao da relagdo humano-computador em
nivel afetivo, base para futuras interagdes sociais imersivas. Os autores estacam
ainda a criacdo de experiéncias personalizadas e interativas como aspecto-chave no

design comunicacional.

Sintese transversal

A partir da analise individual dos sete artigos, revela-se um panorama
multifacetado sobre o papel emergente das tecnologias de RV, RA e Metaverso.
Percebe-se que em sua maioria, o metaverso é entendido como um ambiente imersivo
tridimensional que integra e expande as capacidades da internet, fundindo o real e o
virtual. Ademais os autores tendem a expor a RV e a RA como tecnologias
fundamentais para a materializacdo dessas experiéncias. Simon (2023) e Lin et al.
(2024) posicionam o Metaverso como uma potencial Web 3.0, indicando uma
transformacao estrutural no acesso as informacgdes e interagdes.

A comunicagcdo nesses ambientes € descrita como mais interativa,
participativa e mediada por avatares, considerados extensdes da identidade do
usuario, facilitando novas formas de expressao e interagao social no engajamento
com marcas, na colaboragao em processos de design, na aprendizagem e na fruigao
cultural. Isso se alinha as reflexdes sobre os meios (0 Metaverso e suas tecnologias,
neste caso) como extensdes do homem, que moldam a natureza da comunicagao e
das relagdes (McLuhan, 1964).

O impacto nas relagbes sociais e comportamentos também é um tema
transversal. Todos os autores destacam centralidade da experiéncia do usuario e da

imersdo como vetores de transformacao, seja a nivel individual, enquanto aspecto
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constitutivo de futuras interagbes, ou a nivel social, de fato. Essas tecnologias
ampliam o engajamento, a aprendizagem e a experiéncia emocional ao gerar
presenca e interagdes intuitivas. Contudo, essa potencialidade vem acompanhada de
desafios também transversais, como a necessidade de infraestrutura adequada,
custos de desenvolvimento e acesso, questdes éticas (privacidade, seguranga de
dados) e o risco de aprofundar o “fosso digital”.

O futuro imersivo do marketing (Kotler et al., 2024 ), encontram eco nos artigos
analisados, em especial na compreensao do metaverso enquanto um novo paradigma
para a interagdo. A interdependéncia entre tecnologia e experiéncia do individuo,
essencial para a criagao de valor nesses novos ambientes, se mostra constante. Da
mesma maneira, a "realidade misturada" (Milgram & Kishino, 1994), representa um
continuo entre o real e o virtual, é a base das novas formas de comunicagdo em

construcao.

Construcdo de teoria a partir da meta-sintese

A sétima etapa da meta sintese consiste em refinar teorias existentes ou
construir novas compreensdes a partir dos estudos primarios, alinhando-os com o
arcabouco teorico desta pesquisa (Hoon, 2013). Os estudos aqui analisados, embora
abordem contextos diversos, convergem para a compreensao do Metaverso como
uma evolugédo da internet, um espaco tridimensional persistente e compartilhado onde
as fronteiras entre o fisico e o digital se tornam fluidas, viabilizado principalmente por
RV e RA.

Este "novo meio" ou "ambiente comunicacional” n&o é apenas um canal, mas
€ a propria mensagem, € um novo padrao nas interacdées humanas (McLuhan, 1964).
A comunicagao dentro de ambientes imersivos tem a interatividade intensificada, pela
participagdo ativa do usuario e pela mediacdo por avatares, que funcionam como
extensdes da identidade e agéncia do individuo no espacgo virtual.

Este aspecto ressoa na compreensao das tecnologias como extensbdes do
homem, onde os avatares e as interfaces imersivas estendem os sentidos dos
individuos e a capacidade destes de interagir para além das limitagdes fisicas
(McLuhan, 1964). Como no desenvolvimento de produtos, onde o Metaverso permite

uma colaboragéao direta e continua entre consumidores e criadores (Lin et al., 2024).
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Similarmente, os estudos educacionais (Buragohain et al., 2023; Murala, 2024)
apontam para uma reconfiguragéo da relagdo pedagogica, com maior engajamento e
aprendizado colaborativo.

O impacto nas relagbes sociais se manifesta como uma reconfiguracao
fundamental da natureza destas, tornam-se mais imersivas e marcantes, mesmo sem
presenca fisica. A "presenca espacial" e a "imersao" influenciam percep¢ao, emocgao
e engajamento em contextos afetivos (Dozio et al., 2022) e museoldgicos (Cecere et
al., 2024). No marketing, essas qualidades sustentam modelos de engajamento no
Metaverso, onde marcas criam experiéncias profundas que fortalecem a relacdo com
o consumidor (Bilgihan et al., 2024; Kotler et al., 2024).

A proposta de refinamento encaminha a compreensdo de "Comunicagao
Imersiva” como aquela que viabilizada por tecnologias - RV, RA e RM - e manifestada
predominantemente no conceito de Metaverso, transcende a fungdo de um mero canal
de transmissdo de mensagens. Ela constitui um paradigma comunicacional
emergente que redefine o contexto e a natureza da interagdo humana, tornando-a
intrinsecamente experiencial, participativa e corporificada.

Ao estender os sentidos e a agéncia humana para além do espaco fisico
imediato (McLuhan, 1964), a comunicagao imersiva redefine tanto as interagdes entre
individuos e conteudos, quanto os processos de construgdo de significado e
identidade em "terceiros lugares" que mesclam real e virtual (Oldenburg, 1989).
Assim, o futuro da comunicagcédo depende menos da eficiéncia da transmissao e mais
da profundidade da experiéncia, tornando o "meio" o proprio locus da experiéncia e

da relacao social.

DISCUSSOES

Os resultados convergem para a proposi¢ao de que a Comunicagao Imersiva
representa um paradigma comunicacional emergente que fundamentalmente redefine
o contexto e a natureza da interacdo humana, tornando-a intrinsecamente
experiencial, participativa e corporificada. Propde-se compreender o Metaverso, nao
apenas como uma plataforma tecnoldgica, mas como um novo locus para a interagao
social, onde a comunicacdo € mediada por avatares e enriquecida por estimulos
multissensoriais (Kotler et al., 2024; McLuhan, 1964).
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As implicacbes desses achados para o campo da comunicagdo e da
publicidade sao vastas. A énfase na experiéncia e na participacao ativa do usuario
sugere uma transicdo de modelos comunicacionais unidirecionais para modelos
dialégicos e cocriativos. Para a publicidade, isso se traduz em oportunidades para
criar narrativas de marca mais envolventes aos consumidores, inclusive no processo
de desenvolvimento de produtos (Bilgihan et al., 2024), Lin et al., 2024).

No que tange ao rigor metodoldgico para o alcance dessas compreensoes,
destaca-se que a triangulagédo de diferentes perspectivas e contextos presentes nos
estudos selecionados contribui para a robustez das interpretacbes. Ademais, a
discussdo dos resultados com o referencial tedrico previamente estabelecido
(McLuhan, 1964; Kotler et al., 2024; Milgram & Kishino, 1994; Kirner & Kirner, 2011)

visa conferir validade tedrica as novas compreensdes geradas.

CONSIDERAGOES FINAIS

O artigo foi construido a partir do objetivo de compreender como as tecnologias
- realidade virtual, aumentada e mista -, enquanto meios de comunicacao, impactam
as relagdes sociais, ao caminhar por entre os oito passos propostos por Hoon (2013),
destaca-se que, este estudo fundamentado em uma meta-sintese reforca a percepgao
de que a comunicagao imersiva esta se consolidando como uma forga transformadora
nas interagdes sociais e nas praticas comunicacionais. O Metaverso e as tecnologias
de RV, RM e RA nao sao apenas ferramentas de comunicagado, mas ambientes que
reconfiguram a experiéncia humana, as interagcdes sociais, 0 acesso a educagao e a
cultura.

Mesmo diante dos avancgos tedricos e percepgdes sobre impactos nas praticas
sobre os temas aqui debatidos, reconhece-se que o estudo da comunicacao imersiva
ainda se encontra em estagio inicial. Isso pode ser percebido pelo recorte temporal
que naturalmente emergiu a partir da selecdo de palavras-chave. O tema se faz
recente, contudo, seu debate é sobre um futuro no qual cabe o aprofundamento do
debate a nivel académico, bem como com a analise critica dos desafios e das
possibilidades associados a essa tematica nas praticas sociais contemporaneas.
Ademais, € valido ressaltar que as pesquisas nas bases de dados, mesmo que em

inglés, poderiam encaminhar para artigos em portugués, contudo, os artigos

773 Anais do EVINCI — UniBrasil, Curitiba, v.11, n.1, p. 764-775, nov. 2025



COMUNICACAO IMERSIVA: REFLEXOES SOBRE O PAPEL DA REALIDADE VIRTUAL, MISTA E
AUMENTADA NO FUTURO DA COMUNICACAO

encontrados sdo essencialmente de lingua inglesa. Percebe-se assim pouco ou
nenhum desenvolvimento tedrico pautado nessa combinagdo de conceitos em
portugués.

Para pesquisas futuras, sugere-se a realizagdo de estudos longitudinais que
acompanhem a evolucdo do impacto social dessas tecnologias a medida que se
tornam mais difundidas e maduras. Investigagbes mais aprofundadas sobre as
implicagbes éticas, a acessibilidade, a inclusdo digital e o impacto da comunicagao
imersiva em grupos sociais especificos sdo cruciais. Adicionalmente, estudos
empiricos que testem os modelos de engajamento e interagdo propostos na literatura
(e.g., Bilgihan et al., 2024) em diferentes contextos do Metaverso poder&o validar e
expandir os achados aqui apresentados. A exploragao de como diferentes culturas
podem adotar e ressignificar essas tecnologias imersivas também se apresenta como

uma rica avenida investigativa.
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