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RESUMO

O conceito de Metaverso ainda ¢ um ponto de disputa, sem uma definicdo que dé conta do
que exatamente ele seria. De suas origens no romance de fic¢do cientifica, passando por seu
uso no universo dos simuladores de vida e dos games, até chegar ao modelo pretendido por
Mark Zuckerberg, na Meta e suas derivagdes a partir dai, o Metaverso apresenta-se de formas
variadas e sem um carater Unico. Ha sempre algo a ser pensado além do que pode ter sido
estabelecido como entendimento comum sobre ele. Seja colocando-o como ambiente
imersivo que pode ir além do espaco em terceira dimensdo, eminentemente visual, e que tem
mais ligacdo com o que estd sendo chamado de phygital. Seja indo além de tudo o que esta
sendo pensado e projetando-o como uma espécie de holodeck. A ideia é pensar o Metaverso

como um ambiente imersivo, ainda que possa ser entendido a partir de multiplas dimensdes.
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INTRODUCAO

Imaginado pela primeira vez no livro de ficcdo cientifica de Neal Stephenson, Snow

Crash (1992), o Metaverso® vem impactando o entendimento de diversas areas quanto as
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¢ Termo inicialmente ligado a certos tipos de jogos de simula¢do, como Second Life € The Sims, que hoje toma uma nova
dimensao por estar ligado a possibilidades advindas da fusdo de tecnologias como realidades aumentada (AR) e virtual (VR),
Internet das Coisas (IoT) e Inteligéncia Artificial (AI). Todos estes termos serdo tratados com mais detalhe a frente no texto.
Algumas grandes empresas de tecnologia, como Facebook — agora Meta —, Microsoft e Google, entre outras, passaram a
investir muito na sua constru¢do. Tendo isso em vista, o interesse pelo termo cresceu e sua propria acep¢do vem mudando
com o passar do tempo.
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possibilidades de experiéncias a serem apresentadas para os usudrios, principalmente nos
ultimos anos, apoés Mark Zuckerberg fazer uma aposta na sua criagdo e mudar o nome de sua
empresa de Facebook para Meta em 2021.

Este momento foi muito marcante para que o conceito saisse do universo da ficcao e
dos simuladores de vida, como Second Life’ ou The Sims®, ou mesmo dos games, como
Roblox’, Minecraft'® ou Fortnite", para ser pensado de uma outra forma, como algo que foi
inicialmente chamado de Internet do futuro ou a nova fronteira da Internet.

Para além da ficcdo cientifica, o conceito de Metaverso — termo que, inicialmente,
denominava o espaco virtual em trés dimensoes, usando uma metafora visual do mundo fisico
— ainda reserva inumeras duvidas e, com isso, alternativas.

Pensando a luz do que seria o Metaverso para Zuckerberg, ndo somente em teoria,
mas ja em sua aplicagdo total, poderiamos compreender esse conceito como sendo um espago
virtual absolutamente imersivo, no qual, uma vez tendo adentrado, seu usuario poderia
interagir fisicamente com ambiente, realizar determinadas atividades naquele meio e também
interagir com outros que frequentam o mesmo espago, por se tratar de um ambiente virtual
compartilhado entre os individuos. Tudo isso em uma conexdo inteiramente digital, sem
necessitar de um espaco estritamente fisico para seu acesso.

No entanto, essa ideia de Metaverso também parece ser algo que ndo consegue ser
uma definicdo que seja aceita por todos. Assim, pode-se pensar em outros modelos, inclusive
indo além de uma possibilidade atual e pensando em termos também de fic¢do cientifica, mas
com um ideal ainda muito distante da realidade contemporanea. Este texto tenta mostrar um

pouco melhor isso.

" “Second Life [hitps://secondlife.com/] ¢ um jogo de simula¢do em 3D langado pela Linden Lab para PC (Windows, Mac e

Linux) em 2003. Sem missdes ou pontuacdo, sua ideia é apenas levar jogadores a uma nova vida, sem limites para a

criatividade. Com economia virtual propria e relacionamentos amorosos virtuais e reais, o jogo virou febre, mas passou por

diversas mudangas desde o langamento até os dias atuais” (SCHULZE, 2019). A ideia de metaverso esta ligada ao Second

Life exatamente por ele ndo ser um jogo, como os demais videogames, e nem ser um local onde historias sdo contadas, como

nos filmes do cinema. O termo metaverso, entdo, passou a valer como sinénimo do ambiente, chegando ao The Sims, na

mesma época, e sem estende hoje para outros espagos, como Minecrafi, Roblox ou Fortnite.

8 No dia 4 de fevereiro de 2000, o primeiro jogo da franquia The Sims chegou ao mercado como um inusitado “simulador de

vida” que, depois, se tornou um dos games mais populares de todos os tempos. (BARBOSA, 2020):
- Y, S -S

? Roblox é um aplicativo de criagdo e experimentagdo de games: https://www.roblox.com/.

" Minecraft (2009) ¢ um projeto online do sueco Markus “Notch” Persson, na Internet (MONTEIRO, 2021):

https://www.minecraft.net/pt-pt.

1 Fortnite é um game de agdo e tiro da Epic Games: https://www.epicgames.com/fortnite/pt-BR/download.


https://www.ea.com/pt-br/games/the-sims
https://secondlife.com/
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/windows.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/mac-os.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/linux.html
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ORIGENS DE UM CONCEITO

O Metaverso ¢ uma ideia que captura a imaginacao de muitas pessoas desde que foi
popularizado na obra de fic¢do cientifica, Snow Crash (1992), de Neal Stephenson, que
descreveu uma sociedade em que individuos interagem em um vasto universo virtual
compartilhado. O romance narra a historia de um protagonista chamado Hiro Protagonist, que
navega entre o mundo real e um espaco virtual chamado Metaverso.

Hiro ¢ um entregador de pizza que também ¢ um hacker altamente habilidoso.
Quando seu amigo e mentor, o ex-espido DaSid, ¢ infectado por um virus misterioso
conhecido como Snow Crash, Hiro se une a Raven, uma guerreira metade-russa
metade-nativa americana, em uma jornada para descobrir a origem do virus e salvar o amigo.
Enquanto investigam, eles descobrem que o virus foi criado por uma antiga organiza¢do
conhecida como Metaverso, que tem como objetivo controlar a mente das pessoas por meio
da realidade virtual. A dupla enfrenta muitos perigos e enigmas enquanto tentam impedir que
o Snow Crash se espalhe e destrua a sociedade.

No livro, Stephenson descreve um ambiente digital em que os usuarios podem se
conectar, socializar, realizar negocios e participar de aventuras virtuais. O Metaverso ¢
retratado como um universo paralelo, onde a identidade dos usuérios ¢ representada por
avatares personalizados, permitindo-lhes escapar dos limites fisicos do mundo real.

A concepcao do Metaverso em Snow Crash influenciou a evolucao da tecnologia de
varias maneiras. O conceito apresentado no livro inspirou pesquisadores e desenvolvedores a
buscar a criacdo de ambientes virtuais compartilhados mais realistas e interativos. A ideia de
avatares e interacdes sociais no Metaverso impulsionou o desenvolvimento de plataformas de

realidade virtual'? e realidade aumentada'?, onde os usuérios podem se comunicar e colaborar

12 Realidade virtual (VR,Virtual Reality, em inglés) faz com que uma pessoa, através de um dispositivo, como os 6culos
desenvolvidos especialmente para isso, entre em um espaco construido por meio de computadores. Ela coloca quem a utiliza
em contato com o mundo concebido dentro dos computadores e suas redes, fora do mundo fisico. Ha exemplos diversos no
cinema sobre isso, alguns com uso de dispositivos para esta imersdo na realidade virtual e outros com a imersdo completa
nesta realidade, por meio de espagos construidos para tal, como o holodeck de Jornada nas Estrelas. Um exemplo extremo
sdo os filmes de Matrix, onde toda a nossa realidade seria virtual, ¢ o mundo fisico, de fato, estaria fora deste universo criado
para iludir as pessoas, a Matrix.

1 Ja a Realidade aumentada (AR, Augmented Reality, em inglés) é aquela em que se pode ter elementos que no sio reais
dispostos em ambientes fisicos, por meio de imagens computadorizadas presentes em determinados dispositivos conectados
em rede e com geolocalizagdo (GPS), que podem ser de diversos tipos, inclusive holograficas, tridimensionais. Ela traz para
o mundo fisico a aten¢do de quem a utiliza. Um exemplo de realidade aumentada que fez muito sucesso foi o jogo Pokémon
Go. O filme Minority Report (2002), mostra o que ainda é uma ficgdo, e deve demorar um pouco a ser realidade, quando um
personagem pode mover objetos criados artificialmente por dispositivos computacionais colocados em sua frente, sem
auxilio de nenhum aparato de intermediag@o, como smartphones ou similares.
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em espagos virtuais, interagir com outras pessoas € objetos digitais, o que contribuiu para a
concretizag¢do da ideia de um metaverso compartilhado.

O desenvolvimento da tecnologia de realidade virtual tem sido, até aqui, um elemento
fundamental para a conceitualizagio do Metaverso. A medida que a tecnologia avangou nas
ultimas décadas, a capacidade de criar ambientes virtuais mais imersivos e interativos
aumentou significativamente.

Stephenson (1992) descreve o Metaverso como uma espécie de segunda vida para as
pessoas, onde elas podem viver e experimentar coisas que nao seriam possiveis na vida real.
No entanto, também ¢ visto como uma ameaca, pois € usado pelos criadores do Snow Crash
para controlar a mente das pessoas e causar danos na vida real. Desde entdo, o conceito de
Metaverso como um ambiente digital imersivo comegou a ser explorado em outras obras de
ficcao cientifica e tem sido objeto de muitos debates e especulagdes sobre como a tecnologia
da realidade virtual pode ser usada no futuro. As realidades simuladas e os games sdo uma

forma de exemplificar esse mundo.

O UNIVERSO DOS GAMES E DAS REALIDADES SIMULADAS

Ja Second Life ¢ um mundo virtual em 3D, um simulador de vida ou uma realidade
simulada, onde os participantes podem criar avatares personalizados, explorar ambientes
virtuais, interagir uns com os outros e também participar de eventos. Também oferece uma
experiéncia que permite aos participantes criarem sua propria identidade virtual em um
ambiente compartilhado, de forma acessivel e intuitiva. E outro exemplo de Metaverso que se
aproxima dos games. Ele permite que os usuarios criem seus proprios avatares e interajam em
um mundo virtual com outros usudrios através de chat, voz e atividades colaborativas. O jogo
¢ conhecido por sua ampla variedade de op¢des de personalizagdo e por oferecer aos usuarios
a possibilidade de criar e vender itens virtuais, como roupas, acessorios e imoveis.

Second Life tem sido utilizado para diversas finalidades, incluindo lazer, ensino e
treinamento, ¢ at¢ mesmo como um ambiente de trabalho para alguns usuarios. Por exemplo,
muitas empresas tém criado escritérios virtuais no jogo para reunides € treinamentos, e
muitos professores t€ém usado o jogo como uma ferramenta pedagdgica para ensinar
habilidades praticas, como programacao e design. Além disso, ha uma comunidade ativa de

criadores de conteudo que criam e vendem itens virtuais para outros usuarios. Isso permite
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que os participantes tenham acesso a uma ampla variedade de opg¢des de personalizagao e
criem suas proprias experiéncias.

No entanto, ha também questdes a serem consideradas em relagdo ao uso de Second
Life. Por exemplo, tem sido alvo de criticas por sua falta de privacidade, ja que os usuarios
sao obrigados a fornecer informagdes pessoais para criar uma conta € podem ser monitorados
em suas agdes. Além disso, pode consumir muito tempo e levar os usudrios a se distanciar da
vida real.

Mais uma experiéncia ligada ao Metaverso e simulador de realidade, ja classica, ¢ a
série The Sims. The Sims ¢ uma simulagdao de vida virtual criada pela empresa americana
Maxis em 2000. Os participantes podem criar e controlar personagens virtuais, conhecidos
como Sims, e gerenciar suas vidas, incluindo suas necessidades basicas, relacionamentos e
carreiras. A simulacdo ¢ em terceira pessoa e estd disponivel para varias plataformas,
incluindo PC, consoles de videogame e dispositivos moveis.

Os participantes podem escolher entre varios modos, como o de vida, no qual podem
criar e controlar uma familia de Sims; o de carreira, no qual podem controlar um Sim em sua
carreira; e o de constru¢do, no qual podem criar suas proprias casas e vizinhancas. The Sims ¢
conhecido por ser altamente personalizavel e por oferecer muitas opgdes de criagdo e
gerenciamento de vida. Os participantes sdo responsaveis por controlar a forma com que se
vestem, seu humor e até mesmo seus relacionamentos.

Além disso, The Sims inclui elementos de escolha e consequéncia, permitindo que os
participantes vejam como suas decisdes afetam o mundo virtual e os Sims que controlam. O
fato de possuir uma interface ndo muito complexa, faz com que seja uma experiéncia
divertida para quem se aventurar a participar, o que também pode explicar o fato que, mesmo
ha mais de 20 anos depois, este ainda seja um dos simuladores de vida mais populares do
mundo. Outro fator que ¢ importante lembrar ¢ que, além de uma diversao, The Sims também
¢ uma experiéncia social, que possibilita ao participante até formar uma familia, se assim
preferir.

Adentrando o mundo dos games, que tém sua tecnologia ligada as realidades paralelas
que permitem aos espectadores se envolverem cada vez mais com as narrativas, observa-se de
jogos hiper-realistas a hotéis virtuais em que uma pessoa pode se hospedar. Esses sdo apenas

alguns dos recursos dessa tecnologia, que promete levar a mais inovagdes.
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O termo Metaverso também foi usado nesta area. Um exemplo conhecido ¢ Minecraft,
jogo de construg¢do e aventura, no qual os jogadores vivem em um mundo aberto e podem
explorar, construir e interagir com outros jogadores participantes daquele ambiente virtual.
Assim como no Metaverso, Minecraft oferece uma experiéncia imersiva e colaborativa,
permitindo que os jogadores criem seu proprio universo, tenham objetivos proprios ou apenas
se divirtam naquele espago.

O jogo é em primeira pessoa. Existem diferentes modos de jogo disponiveis, como o
modo de sobrevivéncia, no qual os jogadores precisam coletar recursos e lutar contra
monstros para sobreviver; o modo criativo, no qual os jogadores t€ém acesso a todos os
recursos € podem criar livremente; e o modo aventura, no qual os jogadores podem explorar
mundos pré-fabricados e completar desafios. Os usuarios podem escolher um modo de jogo e
comecar a explorar e construir no mundo virtual.

O jogo ¢ conhecido por ser altamente personalizdvel e por oferecer aos jogadores
muitas opg¢des de criagdo e exploracdo, e, hoje, adquirido pela Microsoft, o game Minecraft
mostra perfeitamente o que pode ser um Metaverso. Isso acontece porque, dentro do jogo, o
player tem opgoes ilimitadas sobre o que fazer, nao tendo j4 um objetivo pré-determinado,
como uma missao. Quem esta jogando pode se divertir apenas montando casas, monumentos
e decorando lugares, no modo criativo, ou até mesmo tendo que enfrentar zumbis e aranhas
gigantes ao cair da noite, no modo sobrevivéncia.

Uma outra possibilidade de se explorar o que o metaverso pode oferecer, ainda no
mundo dos games, ¢ o Roblox, ainda que nao seja jogavel como ¢ Minecraft. Criado pela
desenvolvedora homonima, Roblox Corporation, em 2006, o jogo ¢ baseado em um motor de
criagdo chamado Roblox Studio, que permite aos usudrios criar seus proprios jogos usando
uma linguagem de programacgdo visual chamada Lua. Além disso, os usudrios podem criar
seus proprios avatares e personalizar suas experiéncias com itens virtuais comprados com
dinheiro real ou ganhos por meio do jogo.

Uma das principais caracteristicas de Roblox ¢ a sua comunidade ativa de criadores de
contetido, que podem publicar e compartilhar seus jogos € mundos com os demais usuarios.
Isso permite que os jogadores tenham acesso a uma ampla variedade de experiéncias de jogo,

incluindo os de aventura, simulac¢ao, quebra-cabegas € muito mais.
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Roblox também tem um forte enfoque na seguranca e privacidade dos usudrios,
especialmente em relagdo as criangas. O jogo possui medidas de seguranga, como filtros de
chat e opgoes de privacidade, para garantir que os usuarios estejam seguros enquanto jogam.
Além disso, o jogo tem uma equipe dedicada de moderadores que monitoram o conteudo do
jogo para garantir que esteja de acordo com as politicas da comunidade.

Com uma interface impressionantemente intuitiva, Roblox vem se tornando
extremamente famoso por seus jogos online ou até mesmo por eventos criados na plataforma
pelos usuarios. Como um exemplo destes eventos, a banda norte-americana Twenty-one
Pilots apresentou-se por meio da plataforma, entre os dias 17 e 19 de setembro de 2021. As
apresentacdes da banda ocorreram em um mapa especial do Roblox, onde os shows se
repetiam em um intervalo de tempo, ao longo desses dias.

Dentre muitas as possibilidades de um game que exploram caracteristicas essenciais
para um Metaverso, um dos mais famosos na atualidade ¢ Fortnite. Propriedade da
desenvolvedora Epic Games, lancado em julho de 2017, Fortnite também ¢ um dos jogos
mais amados e populares da atualidade, por ter a fungdo de ser um jogo battle-royale, onde os
jogadores podem duelar entre si, em grupos ou contra pessoas de lugares distantes do mundo.
Fortnite é conhecido por seu modo de batalha real, no qual 100 jogadores sdo langados de um
avido em uma ilha e devem coletar armas, muni¢do e outros itens para lutar contra os outros
jogadores. O jogo também inclui um modo de constru¢do, no qual os jogadores podem
coletar recursos e construir estruturas para se proteger durante as partidas.

Em mais um exemplo das tentativas de captar usudrios para este universo, a Epic
Games também disponibilizou uma experiéncia inusitada para seus usuarios, envolvendo um
show da estrela pop Ariana Grande, em agosto de 2022. Como parte de uma das experiéncias
unicas, os jogadores podiam até mesmo adquirir uma skin da cantora, que, na época, ficou
disponivel em dois tipos diferentes. Este tipo de evento virtual é conhecido como "concerto
virtual" ou "show de realidade virtual", e tem se tornado cada vez mais comum com 0O

crescimento da tecnologia de realidade virtual e aumentada.

"ZUCKERVERSE"" E AFINS

14O termo foi usado por Scott Galloway, em uma apresentagio na SXSW, em Austin, Texas, em abril de 2022.
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Contudo, apds uma analise mais aprofundada, utilizando a justificativa de que
Metaverso ndo se trata de game, mas de uma extensao virtual das vidas dos usudrios, pode-se
perceber que alguns fatores teriam que ser melhor pensados para a concep¢do de um mundo
virtual tdo abrangente, que conectaria tantas pessoas diversas, de lugares e culturas distintos.
No final de 2021, Mark Zuckerberg apresentou a ideia de um lugar que seria criado
digitalmente, mas que faria contato também com o mundo fisico. O nome Metaverso foi
usado, e iniciou-se uma nova era nesta area, com grandes investimentos de diversas
empresas, cada qual tocando um projeto proprio.

Hé problemas, porém, nesta criagdo. Uma questao, que afetaria a disseminacao de um
possivel Metaverso, tal qual pensado pela Meta, seriam os fatores socioecondmico e de satde
de seus frequentadores. O ambiente inicialmente foi pensado como inteiramente virtual e
imersivo, para potencializar a experiéncia dos usudrios. A Meta direcionou seu foco ao
aperfeigoamento de oculos VR, de realidade virtual, utilizados por quem estivesse na
experiéncia. Com eles, poderia haver uma relagdo com o espaco virtual consideravelmente
mais imersiva. Entretanto, esses 6culos ndo seriam acessiveis a maior parte das pessoas, visto
que uma unidade deles, hoje, custa cerca de R$ 3.000,00. Também foi observado em sessoes
de testes que esses oculos, dependendo de condi¢des de uso, como tempo e predisposigoes,
poderiam causar enjoos e mal-estar, e, por ser um equipamento que ocupa inteiramente o
campo de visdo, reduz bastante a nogao espacial, o que poderia acarretar acidentes.

Outra questdo ¢ a possibilidade de transitar por diversos mundos intercambidveis,
numa integracdo entre eles. Isso ndo ¢ um problema apenas de tecnologias diversas, mas
também de concepgdes do que seja um Metaverso. Se cada um dos universos criados tiver
sua propria maneira de se organizar, isso pode ser um complicador na hora de uma possivel
integracao entre eles.

Mais uma discussao, que aparece bastante quando ¢ tratado o projeto da Meta sdo
seus custos de constru¢do e de manutengdo. Os gastos para construir um ambiente em
realidade virtual, onde os participantes possam interagir e também se movimentar, ndo sdo
pequenos. Até agora, Zuckerberg parece tentar manter aqueles que estdo no seu Metaverso o
mais "comportados" possivel, pois uma das apresentagdes iniciais do ambiente foi feita numa
simulagdo de um espago de sala de reunides de uma empresa, por exemplo, onde os

participantes deveriam ficar sentados. Mesmo os shows que acontecem em ambientes
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imersivos deste tipo mais visual, também tendem a manter as pessoas em certos espagos, sem
muito movimento. Um outro custo muito alto ¢ o de energia para construir ¢ manter um
Metaverso baseado na visdo, onde tudo em volta deve ser criado virtualmente.

Mark Zuckerberg também enfrenta problemas internos em seu proprio territorio.
Iniciativas dele nao estdo tendo retorno esperado, incluindo a resisténcia dos proprios

funcionarios da Meta a usar o ambiente imersivo criado pela empresa.

ALTERNATIVAS

Como solugao, Scott Galloway, professor da Universidade de Nova York, nos Estados
Unidos, prop0s um conceito interessante, que ele chama de “Appleverse”, referindo-se a um
ecossistema de produtos e servigos da empresa Apple, que poderiam ser incorporados e
facilitar na propagacdo de um Metaverso. Galloway afirma que o usuério poderia interagir
num ambiente virtual, utilizando os produtos da Apple, sendo eles: AirPods, iPhones, Apple
Watches. Ele deduz que a empresa os concebeu de forma fluida, isto €, fazendo equipamentos
integrados uns aos outros, assim como servigos.

Esta integragdo de equipamentos acontece com a utilizacdo da chamada Internet das
Coisas (IoT) e consegue estruturar cenarios mais compativeis a rotina das pessoas no mundo
fisico. Assim, o Metaverso de Zuckerberg, ou “Zuckerverse”, usando termo de Galloway,
baseia-se em realidade virtual e na atencdo exclusiva do interator, enquanto a experiéncia
fornecida por um cendrio de IoT — que poderia ser guiada pelo 4dudio, controlada pela voz e
gestos — traz outros tipos de efeitos sensoriais, mais auditivos ou com visualizagdes em
realidade aumentada — sem obstruir a mobilidade das pessoas e usando dispositivos vestiveis
e de [oT em geral —, inclusive baseados naqueles citados por Galloway.

Os problemas aqui, contudo, sdo percebidos quando um usuario da Apple se vé
completamente imerso num ecossistema integrado, controlado pela empresa e imersivo pela
10T, que conecta todos os aparelhos e servicos, de modo que, dificilmente, teria vontade de
migrar para outros ndo incorporados naquele universo.

Entre as possibilidades para a criagdo de um ou mais tipos de Metaverso, surge como
uma possibilidade a criagdo de um ambiente imersivo, que tenha mais caracteristicas voltadas
a estimular mais o senso auditivo de seus usudrios do que trabalhar com estimulos visuais,

propriamente. A partir disso, pode-se pensar em algum tipo de Metaverso que possa ser, em
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maior parte, guiado através de estimulos auditivos, utilizando a criagdo de uma paisagem
sonora que faga sentido, de acordo com as fungdes daquele ambiente digital, como cerne. Um
Metaverso pensado essencialmente por meio de sons torna-se viavel e atraente devido ao viés
emocional como percebemos o sonoro.

Tal preocupacdo em criar uma paisagem sonora condizente para os ambientes
construidos nos mais diferentes metaversos pode ser um inicio interessante, e até mesmo mais
rentavel para as empresas e desenvolvedores, visto que criar sons em trés dimensdes, por
meio de sonoplastia, ¢ mais facil e barato do que desenvolver paisagens digitais visuais mais
rebuscadas. O audio, utilizado de forma adequada, representa um elemento que possui uma
relacdo fortissima com as emog¢des humanas e assim como na musica € no cinema podera
também ser utilizado de forma consistente e interessante nos metaversos. (PONTUSCHKA,
2009, p. 147).

Além das questdoes de desenvolvimento, que devem ser pensadas para o
desenvolvimento de um ambiente imersivo, podem também ser importantes questdes como a
acessibilidade dos usudrios. Do ponto de vista econdomico, seria mais barato para uma pessoa
de classe média, por exemplo, adquirir um fone de ouvido que a ajudasse a estar mais
presente em um Metaverso do que comprar um Oculos de realidade virtual ou realidade mista,
por exemplo. Em outro exemplo, também pode ser melhor difundida a adaptacdo de usuarios
no Metaverso mais sonoro, visto que, além da audicdo ser um sentido que nio se pode
controlar, decidindo o que vai ser ouvido ou ndo, ainda ¢ possivel uma melhor localizagdao do
mesmo usudrio no espago fisico. Ao entrar em um ambiente digital no qual precisasse utilizar
um oculos, o senso de espaco da pessoa seria prejudicado, algo que ndo acontece com a
utilizagcdo de um fone binaural, por exemplo.

Contudo, muito ainda deve ser melhor estudado e elaborado, no que se refere a
implementagdo de um metaverso que seja mais voltado para a audi¢do, mas pensar em uma
forma de tecnologia que seja mais inclusiva, tdo imersiva quanto as outras e, ainda assim,
mais facil de ser custeada, ¢ uma alternativa muito interessante, se comparada as previsoes ja

habituais que ja temos e imaginamos, pensando em um metaverso.

CONSIDERACOES FINAIS
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E possivel ter a percep¢do de que, para uma implementagdo realmente massiva do
Metaverso, seja ele guiado sob a perspectiva do “Zuckerverse” ou mesmo do “Appleverse”,
seriam necessarias medidas tecnologicas e civeis para criar uma extensdo da vida real. Além
disso, devido a falta de solucao aparente das questdes tecnologicas, como o uso — ou nao — de
oculos de realidade virtual, algumas alternativas surgem, como a possibilidade de se usar
aparelhos de celular, 10T, ou até mesmo alguma outra tecnologia similar, que permita a essa
ideia do Metaverso ndo se tornar um apenas um limbo comercial, mas que também seja
acessivel a uma parte maior da populacao.

De maneira mais geral, qualquer que seja o conceito de Metaverso empregado, ha
complicacdes referentes ao mundo fisico. A comegar pelo ponto de vista civel que envolve os
usudrios, visto que precisaria ser implementado um conjunto expressivo de leis, para
resguardar a seguranca de quem frequenta aquele espaco, inibir atitudes discriminatorias,
discursos de ddio, preconceito e, até mesmo, violéncia. O esfor¢co seria para criar um
ambiente que fosse adequado e respeitoso para todos. Também os limites éticos de pessoas e
empresas do mundo fisico no Metaverso — além de direitos e deveres — precisam ser
desenvolvidos. Resumindo, o conceito de Metaverso deve pensar a experiéncia fluida entre
diferentes mundos, provedores e modalidades, assim como o acesso a estes precisa estar
voltado para pessoas, e ndo para negocios, apenas.

Parte-se da propria ideia de Metaverso para se pensar mais sobre isso, destacando a
interligacdo do mundo fisico com o digital, chamada phygital, capaz de mesclar atividades
cotidianas com experiéncias possiveis somente num ambiente imersivo, digitalizado e em
rede (MORAVCIKOVA & KLIESTIKOVA, 2017). Mais importante do que ser uma
experiéncia inédita, o Metaverso precisa assegurar ao interator experiéncias realmente
enriquecedoras, sendo esse o principal desafio, como também o aperfeigoamento dos
sistemas de navegacdo no ciberespaco, ao invés de apenas criar novos softwares inteligentes.
Nesse sentido, ¢ possivel subentender que, enquanto o ambiente digital apresentar somente
“réplicas dos ambientes fisicos” — com problemas e limitagdes —, estard fadado ao fracasso.
Em outras palavras, ndo basta “repetir” o que se vive fora do ambiente digital. Autores como
Steven Johnson e Jaron Lanier ja tratavam disso no final da década de 90, dizendo que ¢
preciso melhores mapas rodoviarios do espago-informacao do que servigos de entregas feitos

por empresas de tecnologia ou agentes inteligentes que querem adivinhar nossos desejos ou
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mesmo sistemas operacionais que reproduzem fielmente ambientes fisicos (JOHNSON,
2001).

Pode-se imaginar diferentes formas de imersdo e modalidades de Metaverso em
coexisténcia. Entretanto, ainda que dependam de maior experimentacao, algumas questoes
fundamentais se formulam: qudo longa e eficiente pode ser a jornada do interator em cada
modalidade de Metaverso? Outro ponto ¢ a distingdo do humano digital do personagem

ficticio controlado por inteligéncia artificial. Sera possivel a distingao?
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