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RESUVIO

No abordar um assunto como
tecnologia, devemos ter em mente a
irnensa gama de implicacoes com
que ~estamos - lidando. _ € p-reci'so

'estudar gs,.— ' pro.blernas de
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que envolvern_ sua’ épllcagao o

- . = metaverso = uma- movacao}?
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.« 1 enhvolye .Nnag, sé ‘um avanco tecnlco' -
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NTRODUCAO

OQUEEA REALIDADE?

Perguntou r\norfeus para Neo no

mals longe de r"-i"'onder—essa fantastlca

pergunta:  gr ’"jﬁ'ff;#?a's """ aos.

’cecnologlcos Jo

.........

avancos
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S corn qualléades 'de -

Nnos parrnltlndo conhe@r rnundos que-"

ate. pOUCO tempo Nnao - passavarn de

histérias. \Mas, e se olhar .pela tela do

cornpO‘tador. fosse poucb% a5 se. W,
- pudéssemaos. .*ace‘s.sar as’ fvastas:

fealidades . virtuais ~  como -
-estlvessqgnos presentes ‘dentro c!:JéIas

"."‘;Corn ISSO, apresentarnos o r\neta\)erso
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O termo “metaverso”
mundo virtual cujo objetiv
realidade atraves de dispo
Uma realidade virtual
objetivo & promover a int
a convivéncia coletiva e erso
digital 3D, em dispo
celulares e computadores.
€ssas plataformas virtuais as
formas mais diversas, expr
em joqgos, redes sociais, disp
realidade aumentada, VR, entre o !
rortanto, embora a definicao de
metaverso nNao seja universalmente
aceita, isso se deve somente a amplitude
de suas aplicacoes.
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O- a€esso geral ao metaverso seria

feito ves de computadores e
smartph S, juntamente tecnologias
de reali e aumentada e realidade
virtual.

"EXEMPLOS_

los famosos de metaverso de
ar s3o plataformas e jogos de
virtual, como Second Life
rido como o primeiro metaverso).
Videogames sao (o] principais
empregadores de compontentes da
tecnologia de metaverso, alem de muitos
de seus conceitos, como interacao social
online e uso de avatares tridimensionais.



APUCA@%ES

Nlém = do uso para
-entretenimento e recreacao, o. b
| rnetaverso também . terd urna,, )

presenca forte na ecenornla um
. exernplo é.a resudenua MetaReal, .isn 4
+ que seré-leiloada e negomada em’: By
" um: rnetaverso a transacao sersy M
J feita’” através.' da - tecnologla-
blockchain, e paga usando NFT
(token dlgltaI] i

‘b-

,,’g;,a;-,;,,:. " No BraS|I it aprovenando a
-f',;» L Ycopa ern 2022, a empresa
ot A CryptoPIayers se tornou a.

- pioneira na venda de flgurlnhas |
| ‘;. de futebol digitais no Metaverso,
Py 'atualrnente est3o disponiveis
70 coIeC|onavels dos jogédores




N\ empresa HTC, em marco de 2022,
anunciou uma linha de smartphones
voltada especificamente para uso no
metaverso, cujo poder de
processamento  sera capaz de
suportar tecnologias. de realidade

. virtual e realidade aumentada.
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i o ST rnetaverso e om SUas
possﬂ:ﬂhd&rdes de lnteracao NUM mundo-.
3D, ltraz)! até - “mesmo ‘novas

oportunldadES de _trabalho, - por
exemplo: uma pessaa’ que s6 possui um

‘monitor fisico, dentro do metaverso
pode interagir com rnals de uma tels,

) barateando seu ‘investimento © e
i, aprimorando sua expeériéncia.
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‘Outro exemplo s3o as gigantes (ﬁk
tecnologla = entretenlmento Disney e

Microsoft ja passararn '3 investir no
mercado, no €aso da' Disney, seu
objetivo é o de unlr exper‘\lencias fisicas e
digitais para a criac3o de narrativas
cada vez mais criativas,-Que visem unir a
contagdo de historias com a interagdo
dentro de um metaverso proprio.
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.- digitais . qu'é& se den ]

: r@p|das de desktop,. &

Ernbo‘h;! A«vérlas. em oresas
‘sejam otlrmstas a re'i!rb%;? =
|mplemenb8cae glessa tetﬂm i Q
se que daab
mfraestrutuc.a
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_proibitivos - de 6cu|os V

maior parte “da" péj FJUI'-"".'Q"'"!"
fato. da. ‘maijoria- dogamb@ntes

rn¢taversos t=_>X|g|rei'n

E pessoas
S0O- verao ,esisa tecnaiogla mais
presente d%aqw alguns anos.
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T pal
;r?é" £ nechmdade de
natent: ,grn grande escala a
' t.qpe"o ‘mefcado’ do’
\ “Iseja ‘dormnado por:
’ .;-" é_mpr&sas I\c‘ferﬂqls \ _
&‘V:.‘ qu O"‘HTOHO‘[DOHO Jseja o\
ﬁgca"d@ Ldeal para 0.
senvolvimento” . q?a * ttecnologla’ 3
N ,v-a:g cgm 0s ‘grandes {/
bar_'lc ‘cf§%l cj'c;sk é‘l'gorltrhos das

je
redes"‘!‘ét‘pcla ~ 7."?:5 ri’s o T ‘1
l-!rnag\vez que~' "51,5}}\/; égio- do,
controle do ‘maier. num'ero d
mforrnac‘oes para gerar rnodetos de,
venda e previsao de compra,. é a\' S
maneira mais eficiente de s"e-]ucrar 44
com as redes virtuais, é'-[sc;assiVel que
seja essa a melhor maneira de se
iInvestir no metaverso.
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POS

Privacidade de informacao é urna_

area

relacao ao uso de metaversos, uma VQéx P

que

provavelmente coletarao e usara@ iy
dados, informacoes pessoais dos .-
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Que gera preocupacao q.om-' I"-"'«i'.’

as empresas envolwdés P ”’«'t'

usuarios, inclusive dados bIOI'nEtFICOS,.:-'-x

atraves de. equipamentos vestiveis dé:
-realidade aumentada. g f.':.: |
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Tempo excessivo gasto na interﬁa’e:,t‘_
vicio em redes sociais e video es,
podem ter efeitos negativos, t5§1ces e
psicoldgicos, se ocorrerem ‘emn um:
periodo de tempo p?plongadc'i:
Problemas como depress3o, obesidade,’.
ansiedade e outros  ‘questoes
relacionadas ao estilo “de vida -
sedentario figuram entre os p=r|nC|pa|s ‘
riscos. - 1
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Tem sido bastante questionado se a

o atual .infraestrutura de hardware e
softwaﬁ-:ra que o consumidor medio tem
‘Bcesso’ e de fato capaz de aguentar a
{ede de um metaverso em larga escala.

«p"‘/\llado a uma abordagem monopolista no
desenvolvimento de plataformas, e a
auséncia de normas de administrac3o
gerais, torna-se dubitavel a proximidade
que essa tecnologia esta de ser aplicada
no dia a dia.
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Crimes virtuais.como abuso sexual e
fraude desafiam seriamente a sequranca
em plataforrnas‘ sociais de realidade
virtual, e podem vir a causar desconfortos
semelhantes e um metaverso.

Especialistas preocupam-se com a
presenca de abusadores infantis em
metaversos como o do prospecto
Facebook, e o atual videogame VR
Horizon Worlds.
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