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RESUMO

A tecnologia sempre buscou utilizar a informacéo tratada por sistemas para transformar vidas,
e da mesma maneira, 0 metaverso, uma tecnologia de imersao virtual que tem o potencial de
transformar a sociedade de maneiras profundas e abrangentes. Ele pode criar oportunidades
para a expressao e a criatividade humana, bem como para a constru¢do de um mundo mais justo
e igualitario. Além disso, 0 metaverso pode ser utilizado como uma ferramenta poderosa na
educacdo, oferecendo uma experiéncia imersiva para estudantes de todas as idades. Com a
realidade aumentada e a realidade virtual, é possivel aprender em um ambiente virtual seguro e
controlado, onde experimentar e interagir com objetos, situacdes e informagdes em tempo real
é factivel. Outro beneficio do metaverso € a possibilidade de promover a inclusdo social e
econbmica, por meio do desenvolvimento de novos modelos de negdcios baseados em moedas
virtuais e meios de pagamento inovadores. Considerando tais argumentos, este artigo ressalta
que é importante que as implica¢fes sociais, culturais e econdémicas desse novo paradigma
tecnoldgico sejam cuidadosamente analisadas e debatidas, a fim de garantir que ele seja usado
de maneira ética e responsavel.

PALAVRAS-CHAVE: Metaverso. Sociedade. Educacao. Economia. Acessibilidade

ABSTRACT

Technology has always sought to use information processed by systems to transform lives,
likewise the metaverse that is a virtual immersion technology and has the potential to transform
society in profound and comprehensive ways. It can create opportunities for human expression
and creativity, as well as for building a fairer and more equal world. Additionally, the
metaverse can be used as a powerful tool in education, offering an immersive experience for
students of all ages. With augmented reality and virtual reality, it is possible to learn in a safe
and controlled virtual environment, where one can experience and interact with objects,
situations, and information in real time. Another benefit of the metaverse is the possibility of
promoting social and economic inclusion through the development of new business models
based on virtual currencies and innovative payment methods. Considering the points mentioned
above, this article emphasizes that it is important to carefully analyze and debate the social,
cultural, and economic implications of this new technological paradigm to ensure that it is used
in an ethical and responsible manner.
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INTRODUCAO

O metaverso é um conceito que tem ganhado cada vez mais importancia nos ultimos
anos, sendo visto como a proxima fronteira da tecnologia. Ele se refere a um universo virtual
coletivo onde os usuarios podem se comunicar e interagir entre si e com objetos virtuais de
forma semelhante a vida real. (Stephenson, 2002)

O termo metaverso foi mencionado pela primeira vez em 1992, no livro de ficcao
cientifica “Snow Crash”, escrito por Neal Stephenson. A obra antecipou a criacao de universos
e jogos virtuais que permitem ao usuério, durante o tempo em que estiver logado, ser o que
quiser criando o seu avatar (Stephenson, 2002).

Segundo Junior (2021), o metaverso sera mais do que uma realidade virtual, tera
também realidade aumentada®. A intencdo é misturar varios elementos digitais com o mundo
fisico, no qual sera possivel um avatar? participar de uma reunido, vivenciar um show, assistir
filmes sem sair de casa e com a possibilidade de encontrar outras pessoas conectadas no
metaverso e interagir com elas.

Muitas das tecnologias necessarias para 0 metaverso ja existem, como por exemplo
block chain, realidade aumentada, realidade virtual, smart contracts e web 3.0. Na parte
financeira, com criptomoedas que poder&o ser utilizadas dentro do metaverso, comercializacéo
de terrenos virtuais e Nft’s°. (IBM, s.d)

A implementacdo do metaverso promete mudar o mundo em muitos aspectos.
Entretenimento, viagens, eventos como shows e seminarios, investimentos, educacéo etc. séo
alguns dos exemplos de mudancas, e em breve, serdo bem diferentes da forma que conhecemos
hoje (METAVERSO..., 2022).

Em suma, este artigo tem como objetivo investigar o impacto do uso do metaverso na
sociedade abordando uma analise das transformacGes culturais e econbmicas que podem

resultar da imersdo em ambientes virtuais.

! Realidade aumentada é uma tecnologia que permite aos usuarios visualizar informag@es adicionais superpostas
ao mundo real, através de dispositivos como smartphones ou tablets.

2 Avatares Virtuais: sdo representacOes digitais de uma pessoa ou entidade, utilizados como uma forma de
representacdo virtual no mundo digital.

3 Nft: significa non-fungible token, ou traduzindo, token ndo fungivel, um token ou chave Unica que é vendido
junto a um arquivo, garantindo sua autenticidade.

Revista Processando o Saber - v.15 - p. 148-163 - 2023



150 | Explorando as possibilidades do metaverso: O futuro da interacdo, educacio e
financas

1. JUSTIFICATIVA DO TEMA

O metaverso é uma tecnologia emergente e de grande importancia para o futuro da
comunicacdo e interacdo humana. Ele permite a criacdo de ambientes virtuais imersivos que
podem ser utilizados para fins educacionais, comerciais, de entretenimento e até mesmo para a
realizacdo de trabalhos e colaboragdo em equipe.

Além disso, o metaverso tem potencial para ser usado em campos como a medicina, a
arquitetura e a engenharia. Portanto, estudar e desenvolver solu¢des no &mbito do metaverso é
uma oportunidade valiosa para se preparar para as tendéncias tecnologicas futuras e contribuir

para 0 avanco da sociedade.

1.1 PROBLEMA DA PESQUISA

Esta pesquisa aponta como o uso potencial e transformador do metaverso pode ser
essencial na evolucdo da sociedade: uma analise das possiveis implicacBes culturais e

econdmicas.

1.2 SUPOSICOES

O metaverso pode se tornar uma ferramenta valiosa para medicina, arquitetura,
engenharia e outros campos, permitindo simulacfes realistas e aprimorando o0 processo de
treinamento. Além disso, tende a revolucionar a forma como as empresas e inddstrias operam,
permitindo novas formas de negdcios e criando mercados. Ademais, ja esta se tornando uma
plataforma para a criacdo de conteudo e entretenimento, incluindo jogos, filmes, musica e outras

formas de arte.

1.2 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho é investigar o impacto do uso do metaverso na sociedade:
uma andlise das transformac6es culturais e econdmicas que podem resultar da imerséo em

ambientes virtuais.
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1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos deste estudo sdo: investigar as tecnologias existentes e em
desenvolvimento para a criacdo de metaverso, analisar as principais aplicagdes do metaverso,
como inclusdo, economia, negocios e trabalho, estudar os desafios e as barreiras para a
implementacdo de metaverso em empresas e organizagdes e abordar as implicacdes éticas e

sociais do uso e da implementagdo do metaverso.

2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1 0 QUE E METAVERSO?

O metaverso é um ambiente virtual compartilhado e imersivo que permite a interacéo e
criacdo de conteudo por meio de dispositivos eletronicos. Ele pode ser usado para jogos,
entretenimento, trabalho e educacéo e esté se tornando uma realidade cada vez mais acessivel
com o avanco da tecnologia. O metaverso pode acontecer de diversas maneiras, dependendo do
provedor, contexto e finalidade (Smart; Cascio; Paffendorf, 2007).

Existem varios projetos e empresas trabalhando para criar diferentes tipos de metaverso,
desde mundos virtuais para jogos e entretenimento até ambientes de trabalho e educacdo.
Alguns dos exemplos mais conhecidos incluem o Second Life, 0 VRChat e o0 Facebook Horizon
(Lisboa, 2022).

Uma caracteristica comum é pelo menos algum elemento de uma experiéncia imersiva,
permitindo um grau de variacgdo e controle pessoal. Hoje a experiéncia é vivenciada através da
visdo e do som com o0 uso de viseiras, mas no futuro pode abranger outros sentidos, como 0
tato, ou treinando processos de pensamento para corresponder aos movimentos das maos online
(Smart; Cascio; Paffendorf, 2007).

A empresa Meta tem explorado recentemente uma técnica chamada eletromiografia,
utilizando uma pulseira para transformar os sinais que seu cérebro esta enviando para sua mao
em comandos de computador (METAVERSO, 2022).
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De acordo com Bramley, Biénabe e Kirsten (2009), o metaverso ndo se trata de algo
novo. A inovacéo estd no volume de investimentos, além da crescente aceitagdo dos ativos
digitais em uma populacdo cada vez mais nativa do mundo digital. Para Meta (2022), metaverso
€ 0 proximo passo para as conexdes sociais, onde as pessoas irdo se encontrar e gostar de umas
as outras. Essas experiéncias serdo imersivas e sensoriais.

J& para o fabricante de eletrdnicos Nvidia (2022), o metaverso vem com o conceito de
Omniverse, ou seja, uma plataforma colaborativa de simulacdo que sera muito maior que o
mundo fisico. Nele, sera possivel comprar e possuir coisas virtuais assim como se faz no mundo
fisico, incluindo casas, moveis, carros, bens de luxo e artes. Os criadores fardo mais coisas no
mundo virtual do que no mundo fisico. O metaverso sera a plataforma para construtores desses
mundos virtuais. Alguns desses ambientes serdo construidos para eventos e jogos, mas também
terdo mundos criados para cientistas e empresas.

Metaverso sera a nova fronteira de reinvencao das relacdes sociais e de negdcio. E a
combinagdo das industrias de comunicacdo, entretenimento, colaboracdo corporativa e
financeira, vivenciadas por experiéncias imersivas e economias criativas. Independente de qual
definicdo seja mais aceitavel, 0 metaverso tem algumas caracteristicas basicas que juntas se
tornam um conceito sélido (METAVERSO, 2022):

1) PERSISTENTE: nunca sera pausado, reinicializado ou finalizado como por exemplo
SandBox e Descentraland;

2) PREDOMINANTEMENTE AO VIVO: existirdo eventos agendados ou gravados,
mas por padréo sera predominantemente ao Vvivo;

3) FIGITAL: Experiéncias abrangerdo o mundo fisico e digital como Pokemon Go;

4) SIMULTANEIDADE MASSIVA: ndo haverd limitacdo de pessoas online no
metaverso. O maior desafio do ponto de vista técnico, mas extremamente critico para o negacio.
Como exemplo desta caracteristica hd grandes empresas que ainda limitam seus usuarios no
mesmo ambiente de até 100 pessoas, ou seja, mesmo que milhdes de pessoas estejam jogando
simultaneamente, eles ndo compartilham do mesmo ambiente;

5) ECONOMIA TOTALMENTE FUNCIONAL E DIGITAL.: quase todas as empresas
mudaram para o online, mas ainda ha um longo caminho a percorrer até que tenhamos uma
economia digitalmente nativa. A maioria das transagdes € isolada em espagos virtuais
especificos e os investimentos em bens digitais ainda estdo na comecando;

6) INTEROPERABILIDADE: o Metaverso tera interoperabilidade sem precedentes.
Hoje ha interoperabilidade fisica, de rede, de dados e de processo, mas além desses sera
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necessario obter interoperabilidade de ativos digitais. A USD da PIXAR d& um grande passo
nessa direcdo o que significa poder trazer uma skin* do fortinite para o minecraft e vice-versa,
ou intercambiar documentos em diversos formatos entre maquinas e pessoas. Atualmente a
maioria dos produtos da internet sdo jardins murados e 0s usuarios nao tém uma maneira real
de mover dados, itens, contedos e outros ativos digitais entre esses servicos (METAVERSO,
2022).

Por fim, a obtencdo de uma economia ativa nesse mundo. O conteldo gerado pelos
usuarios desempenhard um papel enorme no metaverso, 0 que é basicamente um requisito ja
que nenhuma empresa podera sozinha criar essas variacoes suficientes em seus ambientes para
satisfazer a todos (METAVERSO, 2022).

2.1.1 Desenvolvimento do metaverso

As trés principais areas da tecnologia que precisardo ser desenvolvidas sdo 0s
hardwares, softwares e a web 3.0 (Gonzales, 2021).

Quando se pensa em hardwares para 0 metaverso, sempre imagina-se os éculos de
Realidade Virtual e os requisitos necessarios para que os computadores suportem e renderizem
o conteldo sem que haja lentiddo e travamento na experiéncia. Considerando que os éculos de
realidade virtual sdo caros e os requisitos de hardware para suportar a sua experiéncia de forma
adequada também sdo caros, sera preciso desenvolver a tecnologia para que seja mais acessivel
e possa atingir as pessoas em longa escala. Os 6culos também ainda sdo grandes e ndo sdo tao
faceis de transportar, como os celulares por exemplo. H& muito a se fazer na parte de hardware
para que o metaverso possa ser usado em massa (Gonzales, 2021).

O desenvolvimento de softwares é outro pilar para criar o metaverso. Grandes
companhias j& estdo trabalhando no desenvolvimento dos seus proprios metaversos, uma
corrida entre as Big Techs para serem as primeiras a desenvolvé-lo. Companhias como Meta,
Google, Apple e Snap estdo com grande demanda para programadores e desenvolvedores de
software, para suprir as necessidades no desenvolvimento de seus metaversos (Gonzales, 2021).

Por fim, € importante considerar a web 3.0 que é a terceira geracao de internet e para
entendé-la se faz necessario analisar as anteriores. A web 1.0, da primeira geracdo, eram

paginas criadas de forma estatica sem interagdo com o usuario. Ja na web 2.0 houve o inicio de

4 Skin: Vestimenta virtual

Revista Processando o Saber - v.15 - p. 148-163 - 2023



154 | Explorando as possibilidades do metaverso: O futuro da interacdo, educacio e
financas

uma grande interacdo com o0s usuarios, onde foi possivel ndo apenas consumir, mas criar
contetdo. Como exemplos, pode-se citar o Youtube, Facebook, Wikipedia etc.

Mas e agora na web 3.0? A web 3.0 serd uma internet cujos dispositivos ficardo
conectados em redes descentralizadas, ndo irdo mais depender de servidores que utilizam
bancos de dados, sera uma internet focada no usuério, muito mais conectada, utilizando
Inteligéncia Artificial, Realidade Aumentada e Virtual, além de muito mais segura gragas ao
Blockchain (Gonzales, 2021).

2.1.2 Conceitos importantes para o metaverso

Quando o assunto é metaverso ainda encontramos alguns termos que sao desconhecidos
para algumas pessoas, como por exemplo o blockchain (IBM, s.d).

O blockchain é um livro-razdo compartilhado e imutavel usado para registrar transacoes,
rastrear ativos e aumentar a confianca. O blockchain foi desenvolvido para ser descentralizado
e armazenado em varios computadores. Os dados sdo sincronizados e toda vez que uma
transacdo ¢é feita ela é atualizada em todos os registros, tornando rastredvel todas as transagdes
envolvendo aqueles dados. Acaba servindo como um autenticador, garantindo seguranca e
confiabilidade nos pagamentos digitais. Os “Smart Contracts” utilizam blockchain (IBM, s.d.).

Smart Contracts sdo simplesmente programas armazenados em blockchain que
funcionam quando uma condic¢do pré-determinada € atingida. Esses contratos preenchem todos
as condicdes e passam a funcionar de forma automatica. Quando as pessoas envolvidas assinam
0 contrato, ndo é preciso uma terceira pessoa para validar o contrato, uma vez que ele é validado
através do blockchain (IBM, s.d.).

Outro conceito importante é saber diferenciar Realidade Virtual de Realidade
Aumentada. A Realidade Virtual é baseada em uma experiéncia imersiva na qual a pessoa se
sente dentro de um ambiente virtual e para acessar esse ambiente é necessario a utilizagdo dos
Oculos VR. Ja na Realidade Aumentada, os elementos do mundo virtual s&o levados para o
mundo real. Um bom exemplo é o jogo Pokemon Go, no qual através dos smartphones, 0s
usuarios podem cacar pokemons pela cidade. Os pokemons aparecem na tela do smartphone
como se estivessem aparecendo no mundo real. (METAVERSO, 2022).
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2.1.3 Inclusao no metaverso

A inclusdo no metaverso se refere a garantia de que todos os individuos,
independentemente de sua capacidade fisica, socioecondmica ou de qualquer outra forma,
tenham acesso e possam participar plenamente desse mundo virtual. 1sso inclui acessibilidade
para pessoas com necessidades especiais, como deficiéncia fisica ou visual, bem como a
representacdo de diversas culturas e grupos minoritarios (Smart; Cascio; Paffendorf, 2007).

Uma das maneiras de garantir a inclusdo no metaverso é permitir a acessibilidade dos
conteddos e interfaces. Isso inclui o uso de recursos como audio descrigdo, legendas e modos
de exibicdo de alto contraste, além de permitir aos usuarios personalizar suas préprias
configurac@es de acessibilidade (Alexiou, 2022).

Outra maneira de garantir a inclusdo no metaverso € garantir a representacao diversa de
culturas e grupos minoritérios. Isso inclui a criagdo de personagens virtuais que reflitam a
diversidade da sociedade e a inclusdo de histérias e culturas de grupos minoritarios nos mundos
virtuais (Alexiou, 2022).

A inclusdo no metaverso também é importante para garantir que todos os usuarios
possam se sentir seguros e confortaveis dentro desse mundo virtual. Isso inclui o combate a
discriminacdo e a violéncia, bem como a criacdo de politicas e mecanismos para garantir a
seguranca dos usuéarios (Baker, 2022).

Em resumo, a inclusdo no metaverso é essencial para garantir que todos os individuos
tenham acesso e possam participar plenamente desse mundo virtual. Isso inclui acessibilidade,
representacdo diversa e seguranca para todos os usuarios. E importante que as empresas e
desenvolvedores de metaverso considerem esses aspectos ao criar e desenvolver seus mundos

virtuais para garantir uma experiéncia inclusiva para todos (Smart; Cascio; Paffendorf, 2007).

2.2 A TRANSFORMAGCAO DA ECONOMIA

De acordo com Orgaz (2021), a Bloomberg Intelligence estima que a oportunidade de
mercado para 0 metaverso pode atingir US$ 800 bilhdes (R$ 4,5 trilhdes) até 2024. O Bank of
America inseriu 0 metaverso na sua lista de 14 tecnologias que revolucionardo a nossa vida.
Nesse relatorio tematico do Bank of America, 0 metaverso gerara uma economia forte,
incluindo o trabalho e a diversdo, enquanto transformam inddstrias e mercados muitos

tradicionais, entre eles, os bancos, o comércio, fitness, saude e entretenimento para adultos.
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Segundo o Banco JPMorgan (2021), a economia do metaverso, chamada de metanomia,
oferecerd oportunidade em quase todas as areas de mercado. Rob Bloomfield, professor de
Cornell, organizou um curso nosecond life em 2007, que mencionava por exemplo, o
estabelecimento de paralelos entre os mercados imobiliarios fisicos e digitais, com a diferenca
de que hoje a Web 3.0, para economia de propriedade, é possivel comprar uma obra de arte
digital, tokenizada como um ativo digital.

O mercado imobiliario virtual € um mercado em crescimento. O preco médio subiu de
U$6mil para U$12mil em apenas seis meses em 2021 nos quatro principais metaversos da WEB
3.0. Esse aumento se deve as empresas que ja estdo adquirindo seu espaco no metaverso
(JPMorgan, 2021, p. 6).

De acordo com JPMorgan (2021), em breve o mercado imobiliario podera ver servigos
semelhantes ao mundo fisico, incluindo crédito, hipotecas e contratos de aluguel, surgindo
assim financas descentralizadas (DeFi), podendo até ser uma Organizacdo Autdnoma
Descentralizada (DAO), como uma comunidade auto-organizada e baseada em missoes.

Para Gomes (2022), é possivel destacar algumas vantagens do metaverso tais como:

e Auséncia de barreiras econémicas, sendo possivel 0 acesso a0 mercado para
consumidores de economias emergentes e de fronteira;

e Oportunidades de todos os lados (trabalho, empresas de tecnologia e do mercado de
negocios em geral);

e Em tese, podendo oferecer fonte de renda rentaveis.

JPMorgan (2021) apontou a necessidade de determinar e dimensionar alguns elementos
chaves para apoiar o comércio e a economia no Metaverso como integracdes entre pagamentos
do mundo virtual com pagamentos de financas tradicionais, tais como cartdo de crédito, débito,
transferéncias etc. Serd necessario a evolucdo de financiamentos garantidos por ativos virtuais/
criptomoeda, ativos digitais, hipotecas do mundo digital com garantias de NFT, criacdo de
cambios e liquidez, assim como a implementacdo de uma legislacdo que garanta direitos e
deveres dos consumidores.

Gomes (2022), informa um fator interessante sobre a forma de comercializagdo no
metaverso que pode ocorrer por Criptomoedas € NFTs como moedas de troca. Como toda
mudanga, nada acontece do dia para noite. Inicialmente sera realizada uma economia em
paralelo com o mundo real e meios como 0s que existem hoje de converséo para as moedas de

cada pais. Com o passar do tempo é provavel que obtendo a aceitacdo da maioria da populagéo
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ao metaverso é provavel que o mercado de Criptomoedas e NFTs fara grandes milionarios em
pouco tempo, afetando assim a Economia Global.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O procedimento metodoldgico foi baseado em uma pesquisa bibliografica e explicativa.
A pesquisa foi com o intuito de tornar o tema Metaverso compreensivel, uma vez que € um
tema novo para maioria da populagéo, esclarecendo o que é e quais conceitos envolve, focando
em fontes bibliogréficas, tais como livros, artigos, videos que exploram o tema Metaverso no
ambito social, educacional e financeiro, trazendo informacdes de diversas fontes para o

alinhamento e formac&o da opinido do leitor.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 VANTAGENS DA UTILIZACAO DO METAVERSO

Uma das principais vantagens do metaverso € a possibilidade de criar ambientes virtuais
que simulam a vida real, permitindo que as pessoas possam experimentar coisas que nao seriam
possiveis na vida real. Um exemplo disso é o uso de metaverso em treinamentos para industrias
onde os funcionarios podem praticar situacdes de emergéncias em um ambiente seguro antes
de enfrenta-las na vida real (Smart; Cascio; Paffendorf, 2007).

Outra vantagem do metaverso é a possibilidade de se conectar com pessoas de todo o
mundo, independentemente da distancia fisica. Isso é especialmente Util para individuos que
vivem em areas remotas ou com limitages fisicas que os impedem de sair de suas casas. Um
exemplo desta situagdo € a utilizacdo de metaverso em terapias de reabilitacdo para pacientes
com lesdo medular que podem se conectar com outros pacientes e profissionais de salde em
todo o mundo (Serafim; Bem, 2022).

Além disso, 0 metaverso também oferece vantagens para a educacéo e pesquisa. Por
exemplo, os professores podem criar ambientes virtuais para ensinar conceitos complexos e 0s
cientistas podem utilizar o metaverso para simular experimentos e testar hipdteses.

O metaverso também pode ser usado para entretenimento, como jogos e simulagdes de

esportes. Alguns exemplos incluem jogos de realidade virtual, como o Second Life e World of
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Warcraft, e simuladores de esportes, como 0 NBA 2K e FIFA, e o fundador da Second Life
ressalva: "O Metaverso permite que as pessoas vivam, trabalhem e sejam criativas em um
mundo virtual, libertando-as dos limites do mundo real.” - Philip Rosedale (Smart; Cascio;
Paffendorf, 2007).

E importante observar que, como toda tecnologia, 0 Metaverso ainda tem desafios a
serem superados, como a questdo da inclusdo e acessibilidade, além de questdes éticas e de
privacidade (Fernandes; Werner, 2022).

Em suma, o metaverso é uma tecnologia que oferece uma ampla variedade de vantagens,
desde treinamentos de emergéncia para industrias perigosas até terapias de reabilitacdo. Por
iISS0 0 marco do metaverso, ainda tende a ser grande em nossa sociedade e como diz Tim
Sweeney, fundador da Epic Games, "O Metaverso representa o futuro da educacdo, da arte e da
criatividade, oferecendo uma plataforma para a colaboragéo e o aprendizado em nivel global”
(Smart; Cascio; Paffendorf, 2007).

4.2 DESVANTAGENS DA UTILIZAGAO DO METAVERSO

Embora o metaverso ofereca muitas vantagens, como a criagdo de ambientes virtuais
que simulam a vida real e a conexdo com pessoas de todo o mundo, também ha desvantagens
que devem ser consideradas.

Uma das principais desvantagens do metaverso é o risco de isolamento social. Como as
pessoas podem se conectar e interagir com outros usuarios do metaverso independentemente da
distancia fisica, elas podem se sentir menos motivadas a sair e se relacionar com as pessoas na
vida real o que pode levar a problemas de salude mental, como depressdo e ansiedade.
Considerando este pensamento Sherry Turkle, professora e escritora, diz que "O Metaverso
pode ser uma fonte de distracéo e isolamento social, levando as pessoas a passarem mais tempo
em mundos virtuais do que no mundo real” (Chen et al., 2022).

Outra desvantagem do metaverso é a possibilidade de exposicdo a contetdo
inapropriado ou perigoso. Como o metaverso € baseado na internet, ele esta sujeito aos mesmos
riscos de seguranga e privacidade que a vida online apresenta. Isso inclui conteudos com
violéncia e pornografia, assim como riscos de cibercrime, roubo de identidade e hacking®
(JAMISON; Glavish, 2022).

5 Hacking é o ato de explorar vulnerabilidades em sistemas ou redes de computadores para obter informagGes
confidenciais ou acesso ndo autorizado.
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Além disso, 0 metaverso também pode acarretar problemas de saude fisica como a falta
de atividade fisica e problemas de postura, devido ao uso prolongado de dispositivos de
realidade virtual (Chen et al., 2022).

Outra desvantagem do metaverso € a questdo da acessibilidade, ja que nem todos 0s
individuos possuem os recursos financeiros para acessar esses mundos virtuais, assim como 0s
dispositivos necessarios para tal (Fernandes; Werner, 2022).

Ademais, existe a preocupacdo de que o metaverso venha a ser utilizado para fins
maliciosos, como propaganda politica, propaganda de produtos ilicitos e até mesmo para a¢6es
criminosas (JAMISON; Glavish, 2022).

Em conclusdo, o metaverso € uma tecnologia altamente promissora, porém apresenta
desvantagens, incluindo o risco de isolamento social, exposi¢cdo a conteudo inapropriado,
problemas de saude fisica, questdes de acessibilidade e questdes éticas e de seguranca (Chen et
al., 2022).

4.3 POSSIVEIS CONSEQUENCIAS ECONOMICAS DO METAVERSO

Existem vérias possiveis consequéncias econdmicas relacionadas ao metaverso e
algumas delas estdo apresentadas a seguir.

Novas oportunidades de negdcios: O metaverso pode criar oportunidades para empresas,
como a criacdo de jogos e aplicativos, a venda de bens virtuais, a publicidade e o marketing em
ambientes virtuais, e a criacdo de espacos virtuais para eventos e conferéncias (JPMorgan,
2021).

Mudangas no comércio eletrbnico: O metaverso pode transformar a forma como as
pessoas compram e vendem bens e servigos, como por exemplo, as pessoas podem comprar
bens virtuais e experimenta-los antes de comprar (JPMorgan, 2021).

Alteragbes na forma de trabalhar: O metaverso pode transformar a forma como as
pessoas trabalham, permitindo que elas colaborem e se comuniquem em ambientes virtuais,
além de poder trabalhar de qualquer lugar (Serafim; Bem, 2022).

Impacto na economia global: O metaverso pode ter um impacto significativo na
economia global, j& que pode transformar industrias e criar mercados e oportunidades de

negocios (Bowden, 2022).
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Questdes regulatorias: O metaverso pode levantar questdes regulatérias importantes,
como a protecéo de propriedade intelectual, a privacidade e a seguranca, e a regulamentacéo de
transacdes comerciais virtuais (Chen et al., 2022).

Em resumo, 0 metaverso pode ter uma variedade de consequéncias econdmicas, desde
novas oportunidades de negdcios e mudangas no comeércio eletrbnico até impactos

significativos na economia global e questdes regulatérias (Orgaz, 2021).

4.3.1 Casos reais e pertinentes de utilizagdo do metaverso

Um caso de sucesso do metaverso é a utilizacdo do Second Life como plataforma de
ensino. O Second Life € um mundo virtual que permite aos usuarios criar avatares e interagir
com outros usuarios em um ambiente simulado. Ele foi usado com sucesso em varias
universidades e escolas para criar aulas e treinamentos virtuais. Por exemplo, a universidade do
Texas em San Antonio usou o Second Life para criar um ambiente de ensino virtual para
estudantes de medicina, permitindo que eles praticassem procedimentos cirdrgicos virtuais
antes de realiza-los na vida real (Serafim; Bem, 2022).

Outro exemplo de sucesso do metaverso é a utilizagcdo do VRChat, um jogo de realidade
virtual, que permite aos usuarios se comunicarem e interagir em um ambiente virtual, onde 0s
jogadores se encontram, conversam e compartilnam interesses e hobbies. Este jogo tem se
tornado cada vez mais popular, e tem sido utilizado para comunidades de jogadores, bem como
para eventos de negdcios e treinamentos (Lisboa, 2022).

Em contrapartida, um caso de falha do metaverso foi a utilizagdo da plataforma VRChat
para a difusdo de contedo inapropriado. Como a plataforma € baseada em usuarios criando
seus proprios mundos e contetdo, alguns usuarios criaram salas com conteldo inapropriado,
como conteudo sexual e violéncia. Isso gerou criticas e preocupagdes sobre a seguranca e
moderacgéo do conteudo no VRChat. A plataforma precisou tomar medidas para lidar com esses
problemas, incluindo a implementagdo de politicas mais rigorosas e a contratacdo de

moderadores para monitorar o contetdo (Lisboa, 2022).
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5. CONCLUSAO

O metaverso esta cada vez mais possivel conforme os avangos da tecnologia e o maior
desafio em um consenso das organizacgdes é trazer a simultaneidade massiva, ou seja, fazer com
que todos compartilhem um Gnico ambiente. Além desse desafio, observa-se vérias outras
preocupacdes no ambito social, educacional e financeiro. E evidente que o metaverso iré trazer
uma mudanca radical para sociedade, assim como foi com a internet.

A semelhanca de tudo que é revolucionario, acdes para regularizar este ambiente sdo
necessarias, como acessibilidade, seguranca nas transacdes financeiras, e preservacao da
identidade de dados sensiveis, sdo alguns exemplos. De modo geral, observa-se a preocupacéo
em trazer o maximo de solug6es possiveis junto com a novidade do metaverso.

Assim como a internet, muitos fatores serdo ajustados posteriormente. A maior
preocupacao é a aposta nesse grande Mercado que tende a trazer movimentacgdes financeiras
cada vez maiores, e a oportunidade de ganhos atrativos para empresas e pessoas com Visdo
revolucionaria de investimento.

O intuito deste artigo foi abordar os impactos do metaverso na interacdo, educacgédo e
finangas, de forma a proporcionar ao leitor uma reflexdo sobre o tema, assim como instigar a

continuacéo e exploracéo de novas pesquisas académicas sobre o tema.
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