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“A mudança é inevitável, e isso obedece à realidade. O 

metaverso está evoluindo por natureza. A mudança torna 

os santos pecadores e vice-versa. Da mesma forma, o pó 

se torna homens, os homens se tornam deuses e os 

deuses se transformam em pó.” 

     Robert Charles Wilson 



 

 

 

RESUMO 

 

SILVA, Oliveira Marcelo. Metaverso: um mundo de desafios e possibilidades para as 

relações humanas no trabalho e nos estudos. Trabalho de conclusão de curso, 

Faculdade de tecnologia de São Paulo (Fatec-SP), São Paulo, 2022. 

 

Esse trabalho apresenta o Metaverso, como ele é constituído e quais são as 

tecnologias utilizadas para o seu desenvolvimento. Além disso, apresenterá esse 

mundo virtual no ambiente educacional e profisssional, demonstrando as 

possibilidades de inovação no processo de ensino-aprendizagem e na geração de 

novas oportunidades de emprego. 

 

Palavras-chave: Metaverso; Blockchain; Mundo digital; Realidade Virtual; Realidade 

Mista; Realidade Aumentada; Realidade Estendida. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ABSTRACT 

 

SILVA, Oliveira Marcelo. Metaverse: a world of challenges and possibilities for human 

relationships at work and in studies. Completion of course work, Faculty of Technology 

of São Paulo (Fatec-SP), São Paulo, 2022. 

 

This work presents the Metaverse, how it is constituted and what are the technologies 

used for its development. In addition, it will present this virtual world in the educational 

and professional environment, demonstrating the possibilities of innovation in the 

teaching-learning process and in the generation of new job opportunities. 

 

Keywords: Metaverse; Blockchain; Digital world; Virtual reality; Mixed Reality; 

Augmented Reality; Extended Reality. 
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Introdução 

 

Em julho de 2021, Marck Zuckerberg - atualmente CEO (Chief Executive Officer) 

e fundador do Facebook – anunciou o que estava em desenvolvimento e qual seria o 

próximo grande projeto de sua companhia: o Metaverso. Na etimologia, temos o 

prefixo meta, que significa “além” e o pósfixo “verso” da palavra “universo/universe”, 

que por sua vez, advém do latim universus, que significa “tudo junto”. Em tradução-

livre, a palavra “Metaverso” para o idioma português, temos o significado de: “além de 

tudo que existe”.  

O Metaverso é um mundo paralelo do real, criado de forma virtual, sendo 

totalmente imersivo. É um ambiente digital simulado que combina Realidade 

Aumentada (AR), Realidade Virtual (VR), blockchain e princípios de mídia social para 

criar áreas de interação rica entre os usuários, trazendo as vantagens do mundo real, 

de forma ampliada nas possibilidades. Apesar de, inicialmente, ainda não  possuir 

todos os recursos disponíveis da sua totalidade, no Metaveso, as pessoas terão seus 

avatares (representações virtuais customizados de quem são) em 3 dimensões e não 

atuarão apenas como observadores desse mundo, mas farão parte dele diretamente, 

podendo construir e criar nesse universo, e, é claro, se reunir para socializar, se 

divertir e trabalhar.  

Essa pode ser a próxima grande evolução tecnológica, desde a massificação 

da internet, que mudará completamente o mundo em todos os sentidos. Então, quais 

são as tecnologias empregadas no Metaverso e quais as possibilidades no trabalho e 

no estudo pra essa tecnologia? 

 

Objetivo geral 

 

Desenvolver a explicação do que é o Metaverso e como ele funciona - isto é, 

quais são as tecnologias envolvidas que tornam possível a sua concepção - e como é 

projetado. A partir disso, analisar de que forma ele pode impactar o relacionamento 

entre as pessoas, com foco no mercado de trabalho e estudos à distância de forma 

geral.  
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Objetivos específicos 

 

- Investigar as tecnologias envolvidas para que fosse possível a criação do 

Metaverso; 

- Verificar o porquê da popularidade e como o Metaverso está sendo projetado 

-  Identificar as viáveis oportunidades de emprego ligadas ao Metaverso na área 

da tecnologia e se existe chance da criação de ambientes realmente imersivos, que 

propicie efetivo aprendizado através do Metaverso. 

 

Justificativa 

 

Entender sobre o Metaverso torna-se importante e pode ser um diferencial para 

identificar oportunidades no presente e no futuro para todos os públicos em geral, 

mas, principalmente, para profissionais da área de tecnologia.  

O Metaverso foi concebido com a ambição de ir além de tudo que existe 

fisicamente, criando um “novo” mundo, nesse caso, um espaço coletivo e 

compartilhado no ambiente virtual, que tem potencial de provocar uma ressignificação 

em nível global de consumo, de novas oportunidades profissionais e de 

relacionamentos pessoais.  

Por isso, entender  como ele funciona e as perspectivas de que forma esse 

“novo” mundo impactará nossas relações no trabalho e no aprendizado é essencial 

para antecipar especializações, a fim de se preparar para o mercado, e se atualizar 

sobre oportunidades de forma geral no mundo da tecnologia. 

 

Metodologia 

 

Esse Trabalho de Conclusão de Curso (TCC) foi escrito seguindo a 

metodologia de revisão bibliográfica, que abrangeu referências textuais e vídeos 

públicos. A partir da pesquisa, foi feita a análise sobre o tema com uma nova 

perspectiva com o objetivo de chegar a conclusões inovadoras (Marconi e Lakatos, 

2019). 

Para a pesquisa foram usados os sistemas de base de dados do Google 

Acadêmico sem limite de data. Os artigos foram filtrados com combinações dos 

termos, como, “metaverso”, “mertavese”, “Cibercultura”, “Mundos virtuais”. 
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Estutura do trabalho 

 

Introdução - contextualização e apresentação do tema. 

Capítulo 1 - Blockchain e outras tecnologias - nesse capítulo, foi abordarda a definição 

das principais tecnologias para a implementação do Metaverso, entre elas, a mais 

importante: a Blockchain.  

Capítulo 2 - O que é o Metaverso e por que ele é tão importante? – Apresentação do 

Metaverso e a razão de crescer a sua popularidade nos últimos anos. 

Capítulo 3 - As possibilidades do Metaverso nas relações profissionais e no 

aprendizado - as expectativas e a reais utilizações recentes do Metaverso na área 

profissional e educacional. 

Conclusão - encerramento e análise sobre o conteúdo abordado do tema. 
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1. Blockchain e outras tecnologias 

 

1. 1. Tecnologias essenciais. 

 

As inovações da Ciência da Computação desempenham um papel importante 

no dia a dia, pois mudam e enriquecem a interação humana, a comunicação e as 

relações sociais. Foram registradas quatro grandes ondas de inovação tecnológica 

que tornaram possível a criação do Metaverso, como veremos a seguir, mas a 

tecnologia primodial com grande destaque foi a Blockchain que é a base do 

Metaverso. 

 

1. 1. 1. Blockchain 

 

A tecnologia Blockchain é robusta como a Internet, mas ao contrário da Internet 

nos dias hoje, ela não armazena blocos idênticos de informação em sua rede. Por 

esta razão, um blockchain não pode ser controlado por uma única entidade, nem tem 

um único ponto de falha. Ao armazenar dados em rede, o blockchain elimina os riscos 

de perda de dados (Bambara e Allen, 2018). 

Os conceitos de bitcoin e blockchain foram propostos pela primeira vez em 

2008 por alguém usando o pseudônimo Satoshi Nakamoto, que descreveu como a 

criptologia e um livro aberto distribuído podem ser combinados em um aplicativo de 

moeda digital (Prado, 2017). No início, a volatilidade extremamente alta do bitcoin e 

as atitudes de muitos países em relação à sua complexidade restringiram um pouco 

seu desenvolvimento, mas as vantagens do blockchain – que é a tecnologia 

subjacente do bitcoin – atraíram cada vez mais atenção. Algumas das vantagens do 

blockchain incluem seu livro-razão distribuído, descentralização, transparência de 

informações, construção à prova de adulteração e abertura (Xu et al, 2019). 

A Internet de hoje tem problemas de segurança que são familiares a todos nós: 

temos que confiar o nome de usuário e credenciais de senha para acessar nossos 

ativos online. O blockchain usa tecnologia de criptografia para melhorar a segurança. 

Ao permitir que dados e informações sejam amplamente distribuídos, a tecnologia 

criou a espinha dorsal da nova Internet, a web31. Embora tenha sido originalmente 

 

1 A web3 promete descentralizar a rede e limitar a influência das grandes empresas de tecnologia utilizando o blockchain. 
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concebido para a moeda digital Bitcoin, as comunidades de negócios e tecnologia 

estão encontrando muitos usos para blockchain. O conhecimento desta nova 

tecnologia será exigido não apenas por programadores, mas também por todos os 

negócios, e é vital para para o operação do Metaverso (Bambara e Allen, 2018). 

 

1. 1. 2.  Tecnologia 5G 

 

Tecnologias como comunicação sem fio e redes serão um sistema de suporte 

fundamental para o Metaverso. A evolução da comunicação digital começou com a 

primeira geração (1G) que suportava apenas serviços de voz. A segunda geração 

(2G) veio com propriedades aprimoradas de mensagens de voz e texto com serviços 

com baixa taxa de dados. Porém o 2G ainda carregava a lacuna que era a 

necessidade de acesso à internet móvel. Isso foi corrigido pelos serviços de rede da 

terceira geração (3G). Os padrões 3G fornecem  tanto  serviços de dados rápidos, 

quanto maior capacidade para serviços de voz. O sistemas de comunicação móvel de 

quarta geração (4G), não são tão desatualizados nos dias de hoje, pois introduz a 

multimídia móvel com alta capacidade e alta taxa de dados no serviço (Njoku et al, 

2022).  

Cada geração de rede de comunicação gira em torno de um conjunto de casos 

de uso. O sistema de comunicação da quinta geração (5G) fornece os padrões de 

comunicação projetados para sistemas de comunicação de baixa latência e alta 

confiabilidade. A comunicação 5G sem fio já estabeleceu uma base sólida para a 

integração de Realidade Virtual (VR), Realidade Aumentada (AR), Realidade Mista 

(MR) e Gêmeo Digital (DT), entre outros, acessórios fundamentais para o Metaverso 

serviço (Njoku et al, 2022).  

 

1. 1. 3.  Criptomoedas 

 

As Criptomoedas (às vezes, chamadas de criptoativos) são ativos digitais 

projetados para serem usados como formas de troca semelhantes ao dinheiro 

tradicional. Como o nome indica, eles exploram criptografia para proteger as trocas. 

Como a maioria das moedas tradicionais, hoje, as criptomoedas não possuem valor 

intrínseco; ou seja, seu valor é definido por meio de transações. Como consequência, 
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as criptomoedas tendem a ser voláteis.  

No entanto, embora em certo sentido seja apenas outro tipo de dinheiro, a 

criptomoeda é diferente das moedas tradicionais de várias maneiras importantes. Elas 

não são controlados por nenhuma autoridade central, como um Banco Central 

Nacional (BC) ou transacional. Nenhuma organização ou agência subscreve o valor 

da moeda ou emite mais moeda no sistema. A escassez é mantida através das 

equações que são usadas para validar as transações. As criptomoedas são, por 

natureza, descentralizadas e, como consequência, oferecem uma forma de troca 

independente do controle estatal. São essas características que exemplificam os 

ideais libertários da cibercultura que se encaixam com os preceitos do Metaverso 

(Tredinnick, 2019). 

A criptomoeda mais antiga e conhecida em uso generalizado é o Bitcoin. Ela 

foi mencionada pela primeira vez em um artigo de 2008, mas foi só lançado em 2009. 

Quando uma pessoa gasta bitcoins, ela não transfere em uma moeda física, mas um 

pedaço de código que é movido de uma carteira digital para outra. Essas transações 

dependem da rede no modelo arquitetural peer-to-peer (P2P). Normalmente, a carga 

de trabalho de distribuição de arquivos em uma rede digital é gerenciada por 

servidores; com redes peer-to-peer, essa carga de trabalho é distribuída pelos 

dispositivos conectados à rede, cada um dos quais  tem uma parte da sobrecarga de 

processamento, sendo cliente e ao mesmo tempo servidor. Como consequência, não 

existe uma autoridade única sobre essa distribuição e nenhum registro central das 

transações que ocorreram. Mas se não há uma autoridade central, como o status 

exclusivo de cada bitcoin é mantido? O que impede alguém de gastar o mesmo bitcoin 

duas vezes? Esse problema é conhecido como o problema do “gasto-duplo” e foi 

resolvido pela verdadeira inovação do bitcoin: o blockchain, citado anteriormente. A 

segurança do bitcoin é mantida através do uso de um livro-razão distribuído – o 

blockchain – que registra transações na rede bitcoin. A identidade única de cada 

bitcoin é assegurada por uma total transparência nas transações através da qual cada 

bitcoin pode ser rastreado até o momento em que foi criado. Por exemplo, imagine 

que cada cédula em circulação fosse acompanhada por um registro de cada indivíduo 

e organização que a manuseou e que cópias atualizadas desses registros também 

fossem mantidas em bibliotecas e por indivíduos em todo o mundo. Imagine que cada 

vez que uma compra foi feita com dinheiro, esses registros foram verificados para 

conciliar cada nota com o indivíduo registrado como o último proprietário. Notas 
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falsificadas ou roubadas seriam imediatamente identificadas porque os registros não 

seriam compatíveis. Em princípio, é assim que o blockchain protege a identidade única 

de cada bitcoin na rede. Devido à velocidade das redes digitais, a reconciliação ocorre 

muito rapidamente (Tredinnick, 2019). 

No Metaverso, a moeda oficial é a Crypto, ela é muito importante e é uma das 

forças motrizes do Metaverso. Associado ao próprio Metaverso a criptomoeda é a 

principal base do estabelecimento e também a principal ferramenta de compra e 

venda. Há, também, outras moedas que desempenham um papel importante no 

mundo do Metaverso, elas são a Ethereum (ETH), Decentraland (MANA), THETA e 

The Sandbox (SAND). A utilização de criptomoedas tem vantagens e desvantagens, 

que fazem com que os utilizadores de criptomoedas pensem duas vezes na sua 

utilização, nomeadamente as vantagens de facilitar as transações em termos de 

compra e venda e como moeda que só pode ser guardada numa carteira. Enquanto 

isso, as perdas que podem surgir a qualquer momento são invasão ou roubo da conta 

da carteira que contém a moeda digital (Osivand, 2021). 

 

1. 1. 4.  NFT 

 

O mercado de Non-Fungible Token (NFT, tradução livre, “Tokens não-

fungíveis”) está crescendo rapidamente nos últimos anos. O conceito de NFT, 

originalmente, vem de um padrão de token da Ethereum, com o objetivo de distinguir 

cada token com sinais distinguíveis. Esse tipo de token pode ser vinculado a 

propriedades virtuais/digitais como suas identificações exclusivas (Wang  et al, 2021). 

Com os NFTs, todas as propriedades marcadas podem ser negociadas 

livremente com valores personalizados de acordo com suas idades, raridade, liquidez, 

entre outros fatores. Isso estimulou muito a prosperidade do mercado de aplicativos 

descentralizados. No entanto, o desenvolvimento do ecossistema NFT ainda está em 

seu estágio inicial e as tecnologias de NFTs são prematuras (Wang et al, 2021).  

Pensando na relação do NFT com o metaverso, lembra as características de 

ser um mundo virtual paralelo que é persistente, ativo e síncrono. Enquanto, realidade 

virtual, realidade aumentada ou realidade mista é essencial, possuir blockchains 

abertos que permitem acesso seguro e verificável. A existência da liquidação da 

transação NFT deve alimentar a economia do metaverso, motivando os usuários a 

cocriar e facilitar a propriedade verificável de seus produtos digitais ativos. Em outra 
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nota, a adoção da realidade virtual é baixa (Chuen e Won, 2022). 

 

2. O que é o Metaverso e por que ele é tão importante? 

 

2. 1.  Metaverso: a ficcção que se tornará realidade 

 

No mundo da cultura pop, o conceito de Metaverso não é novo: o filme “Matrix” 

(lançado em 1999 das diretoras Lana e Lilly Wachowski) aborda um futuro distópico 

em que máquinas escravizam seres humanos aprisionando-os em uma realidade 

virtual (Taylor, 2021). Outro exemplo, seria o livro de Ernest Cline chamado “Jogador 

N.º 1” (título original Ready Player One, lançado em 2011) em que os seres humanos 

se refugiam de um mundo caótico através de um vídeogame de realidade virtual 

imersivo (Boyero, 2018). 

Apesar da ficção abordar quase sempre um futuro obscuro para raça humana 

que se apoia em um “Metaverso”, na verdade, a realidade pode se apresentar de uma 

outra forma, dependendo de qual uso iremos fazer para essa ferramenta. Assim, 

como, o martelo que pode ser usado para construir objetos incríveis ou pode ser usado 

como arma para ferir, a realidade virtual, surge grandes possibilidades de preservação 

de recursos naturais, gerações de emprego e diminuir ainda mais as distâncias, 

facilitando os relacionamentos e negócios (Mayer, 2022). Por exemplo, com a 

pandemia do Coronavírus (2020-2021), que ocasionou o lockdown global, houve a 

necessidade de utilizar ferramentas que propiciasse o trabalho e estudo de forma 

remota. Se tivessemos o Metaverso, ambiente digital imersivo e hiper-realista que 

integrasse melhor os dois mundos, o real e o virtual, essa dificuldade seria menor 

(Infomoney, 2022).  E nos dias de hoje, apesar de estarmos quase na normalidade, 

restou muitos traços desse “novo estilo” de vida, de realizar muitas tarefas da própria 

casa - seja pela comodidade, pela diminuição do custo, pelo maior alcance, entre 

outros - abrindo ainda mais a possibilidade de expansão do Metaverso. 

Para formação do Metaverso foi anunciado o Metaverse Standards, que inclui 

as maiores empresas da área, indo desde fabricantes de chips até desenvolvedoras 

de games, por exemplo, a Meta, que encabeça o projeto é de propridade do Facebook, 

e a Microsoft. Essa união visa criar um padrão para o Metaverso que será espalhado 

pelo mundo nos anos seguintes. A partir dela já foi definido alguns direcionamentos, 

https://olhardigital.com.br/tag/metaverso/
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como, o World Wide Web Consortium (W3C). Porém, a Apple não se integrou ao grupo 

e será um concorrente forte nos próximos anos (Herrman e Browning, 2021).  

E para atuar como profissional para ajudar a fazer essas padronizações,  uma 

lista extensa de profissões publicadas pela Analytics Insight (2022) denota alguns 

cargos que são essenciais para o Metaverso, como, cientista pesquisador, engenheiro 

blockchain, estrategista de NFT, planejador e desenvolvedor de ecossistema, 

engenheiro de software, expert em cibersegurança,  e até novas profissões a exemplo 

de posições como o digital manager especializado em Metaverso. Porém, um estudo 

feito pela fundação Roberto Marinho em parceria a Arymax e Itaú Educação e 

desenvolvido pela Plano CDE - empresa de pesquisa e consultoria de avaliação de 

impacto especializada nas famílias das classes CDE no Brasil - revelou que a falta de 

qualificação é o principal entrave na hora de contratar profissionais na tecnologia. 

Portanto a especilização é um dos principais pilares para participar desse “novo” 

mundo (Carneiro, 2022). 

 

2. 2.  O Metaverso: os 3 porquês da sua popularidade 

 

O termo “Metarveso” ganhou enorme popularidade nos últimos anos devido a 

três fatores importantes:  

- Primeiro fator: o Facebook - dona da maior rede social do mundo com 2,91 

bilhões de usuários (Kemp, 2022) - teve um rebranding, mudando  o nome da empresa 

para “Meta”, deixando claro que, agora, o foco principal da companhia será o 

Metaverso. Além disso, prometeu investir 10 bilhões de dólares nos próximos anos, 

levando muitas empresas de diversos segmentos diferentes também apostar na 

tecnologia.  

- Segundo fator: o avanço da tecnologia na rede, que com a criação de 

blockchain, criptomoedas, entre outras, fazem que o Metaverso possa ter uma 

economia própria, fazendo com que o usuário se desconecte completamente do 

mundo real.  

- Terceiro fator: a mudança de paradigma de toda uma geração, que nasceu 

imersa no mundo digital. Essa geração está sempre cercada por notebooks, celular e 

tablets, e o virtual muitas vezes se mistura com o físico. Se contrapondo, as gerações 

anteriores que tem muito claro o que é a experiência física e o que é a virtual. Então, 

a aceitação do público jovem é mais evidente (Correira, 2022). 
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2. 3.  Como o Metaverso está sendo projetado? 

 

A comunidade de tecnologia e a própria Meta apontam que o Metaverso deve 

ser um ecossistema aberto e interoperável, não sendo dominado por nenhuma 

empresa, sendo a cristalização da criação de milhares de pessoas, que contribuirão 

com a programação, design e conteúdo (Sun, 2021). 

Assim, como, Colombo saiu do “velho mundo” para a descoberta de “novas 

terras”, o Metaverso também está contando com muito exploradores, porém, cada vez 

mais essa tecnologia está sendo controlada pela mesmas forças do mundo real: 

acesso, dinheiro e conhecimento. Investidores de criptomoedas e empresas estão 

adquirindo grandes pedaços de “terras”, que podem custar milhares de dólares (Sun, 

2021). A alta de preço tem como resultado o hype criado pela marca do Facebook 

para Meta e outras marcas, da natureza finita da disponibilidade de terrenos virtuais 

na plataforma. Por exemplo, em Decentraland, uma das plataformas do Metaverso, já 

revelou que  terá apenas 90 mil lotes disponíveis, replicando a dinâmica de escassez 

do mundo real, o que faz surgir a especulação do mercado imobiliário,o que faz com 

que o preço de um lote de 15 x 15 metros possa chegar a 10 mil dólares (Stinson, 

2022).  

O Metaverso necessita de experiências imersivas para entreter o usuário, 

como, parques de diversão, cinemas, concertos, cassinos, escolas, conferências  e 

qualquer outra atividade possível de imaginar, transferindo para esse mundo virtual. 

Como empreiteiros do mundo real, as plataformas fazem contratações de arquitetos 

e designers para criarem seus projetos, projetando lugares, onde os avatares podem 

circular e gastar criptomoedas e bens virtuais com suas carteiras digitais. A estética 

do Metaverso tem uma imprecisão intencional, que fica com um efeito pixelado, com 

uma resolução mais baixa para democratizar seu acesso, para que mesmo usuários 

com hardwares e acesso a internet de baixa-qualidade possam ter acesso. Assim, a 

construção parece um projeto recém-acabado, mas sem uma estrutura final, apesar 

de sólido (Stinson, 2022). 

Porém, cada plataforma possui suas possibilidades de construção, definindo 

regras, desde onde pode ser construído, altura para edificações, e até se o “imóvel” 

pode ser construído próximo de outro. Por exemplo, a Cryptovoxels, os usuários 

pagam a mais para construir em cores.  Na Decentraland, um lote de terra precisa 

obedecer a uma série de restrições de design que permitam que a ampla variedade 
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de obras de arte sejam entregues rapidamente não importando a velocidade do 

navegador. Porém, existem diferenciações, por exemplo, as leis da física, como, a 

gravidade, restrições de materiai, elas não existem (Sun, 2021). 

Existe uma definição (com possibilidades e limitações) de 4 tipos de metaverso 

propostos: Realidade Aumentada (AR), Lifelogging, Mirror Worlds e Virtual Worlds. As 

quatro categorias são caracterizadas pelos dois eixos: Argumentação/Simulação e 

Externo/Interno, como representado na FIGURA 1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Para a tecnologia “Argumentação”, uma nova função visual é adicionada ao 

ambiente existente, sobrepondo informações digitais sobre o mundo físico que 

percebemos. Ao contrário, a Simulação gera e manipula modelos do ambiente físico 

existente e cria interações e experiências virtuais. A outra divisão lida com mundos 

externos/internos. Para o mundo Externo, a tecnologia se concentra no ambiente 

externo dos usuários, exibindo informações sobre os arredores e como controlá-los. 

Em contraste, o mundo Interno usa tecnologia que se concentra na identidade e 

comportamento de indivíduos ou objetos, criando mundos internos de avatares ou 

perfis digitais onde os usuários controlam o ambiente digital (Kye et al, 2021), como 

representado na FIGURA 2. 

 

FIGURA 1 - Diagrama dos 4 tipos de Metaverso. 

Fonte: Tlili et al, 2022.  
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No Metaverso de Realidade Aumentada (AR), o recursos de tecnologia que 

constroem ambientes inteligentes baseados em redes de localização, como, no 

famoso jogo para dispositivos móveis Pokémon Go, que virou febre no Brasil por um 

tempo. Para Lifelogging, a tecnologia apresenta gravação informações cotidianas 

sobre pessoas ou objetos usando tecnologia AR, para o Facebook ou Instagram, por 

exemplo. Em Mirror Worlds (Mundo de Espelhos, em tradução livre), a tecnologia 

constrói mapas virtuais e modelos que usam a tecnologia GPS (Sistema de 

Posicionamento Global) em aplicativos como Google Earth ou Google Maps. Para o 

Virtual Worlds (Mundo Virtuais, em tradução livre) a tecnologia é baseada em avatares 

interagindo virtualmente e refletindo diferentes personas (Palhares, 2022). 

 

2. 4.  O Metaverso “Oriental” 

 

O Pony Ma, que é líder do maior império de entretenimento, mídias sociais e 

games do mundo apresentou publicamente uma visão semelhante ao do Metaverso, 

que ele chamou de “Internet Totalmente Real”, que podemos chamar de Metaverso 

“Oriental”. Apesar de bastante avançado, essa tecnologia encontra dificuldades aos 

desafios com regulamentações e as legislações do governo Chinês. Desde de 2021, 

em que as criptomoedas são banidas do país e as NFTs, na verdade, são chamado 

de colecionáveis digitais e só podem ser comprados com moeda local e não tem valor 

especulativo, ou seja, o Metaverso Oriental não é só centralizado como também 

supervisionado, assim como a internet. Isso é totalmente oposto do Metaverso 

FIGURA 2 - Conferência de trabalho no Metaverso. 

Fonte: Sun, 2021.  
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“ocidental” da empresa Meta. Porém, mesmo assim, as empresas como Baidu (uma 

das líderes de Inteligência Profissional - IA), Bytedance, Xiaomi, entre outros, seguem 

apostando nessa tecnologia (Ghattas, 2022). A FIGURA 3 demonstra imagem de 

como é o Metaverso “Oriental”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. 5.  Segurança no Metaverso 

 

Dados do Instituto Gartner apontam que 1/4 da população mundial passará 

pelo menos uma hora no Metaverso até 2026. Com entrada na tecnologia no dia a dia 

das pessoas, um dos fatores que mais causam preocupação é a segurança. Da 

mesma forma que podemos sofrer um golpe no ambiente físico, ao nos 

“materializarmos” por meio de avatares, os riscos aumentam exponencialmente. É 

preciso estar atento à segurança das aplicações que serão usadas no Metaverso, 

desde uma sala de conferência a um simulador de jogo. Por mais que nos sintamos a 

vontade em ambientes que nos levam a percepções quase reais, não podemos 

esquecer que a internet não tem paredes e não sabemos quais as intenções de quem 

está do outro lado da conexão. E o usuário é sempre o elo mais fraco da cadeia 

cibernética (Campos, 2022). 

A questão da segurança e das conformidades com a Lei também são 

preocupações válidas, como a LGPD (Lei Geral de Proteção de Dados Pessoais). 

Importante citar que muitos consideram os dados o “novo petróleo”, portanto, são 

recursos de alto valor e muitas aplicações se valem deles como modelo de negócio, 

especialmente aquelas gratuitas, onde os dados são a moeda de troca de uso, como, 

redes sociais  (Campos, 2022).  No Brasil, em junho de 2022, ocorreu a primeira 

FIGURA 3 - Imagem  do Metaverso Oriental. 

Fonte: Ghattas, 2022.  
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apreensão dentro do Metaverso, fazendo parte contra a pirataria em território nacional. 

Chamada de Operação 404 (referência ao status de resposta HTTP - Hypertext 

Transfer Protocol - Not Found), o Ministério da Justiça e segurança pública divulgou 

que realização dessa operação, que envolve crimes contra apropiação intelectual. Ao 

todo 206 sites ilegais foram removidos no Brasil, além de 53 sites no Reino Unido e 6 

sites nos Estados Unidos.  O Laboratório de Operações Cibernéticas do Ministério da 

Justiça estimou que o prejuízo pode chegar a 366 milhões de reais por ano. O 

processo corre em segredo de justiça, por isso, não há detalhes de como ela 

aconteceu (Herrman e Browning, 2021). 

 

2. 6.  Principais plataformas do Metaverso na atualidade 

 

2. 6. 1.  Decentraland 

 

Essa é uma plataforma virtual tridimensional baseada em Ethereum, 

basicamente. Como o nome sugere, Decentraland, compreende duas palavras: 

“decentralizado” e “terreno”, ou seja, é um Metaverso, onde você pode comprar ou 

vender terrenos/lotes. Então, conforme sua necessidade, você usa o terreno para criar 

suas configurações e aplicativos ou um mercado. Ele prospera como o primeiro 

espaço virtual totalmente descentralizado, em que a plataforma é uma opção perfeita 

para qualquer pessoa com bons conhecimentos de criptografia e realidade aumentada 

que queira se aventurar no mundo virtual do Metaverse. O projeto foi lançado para 

acesso público em janeiro de 2020, liderado por Ari Meilich e Esteban Ordano (Abrol, 

2022). 

O usuário pode possuir tudo e qualquer coisa no Decentraland, desde uma 

galeria de arte até pontos de encontro, de centros de conferências a casas luxuosas. 

Essas propriedades virtuais podem ser adquiridas como NFTs, a partir da criptomoeda 

MANA. Os tokens básicos que você pode usar no Decentraland são MANA, Estate e 

LAND. Cada um desses tokens tem um propósito distinto no ecossistema 

Decentraland. A MANA é a criptomoeda oficial do jogo da plataforma, que torna 

possível os usuários a comprarem terrenos e fazer pagamentos por compras 

embutidas. A moeda é usada para comprar propriedades imobiliárias, Avatares, 

wearables e nomes exclusivos dentro do cluster virtual. Quando o usuário compra ou 

vende um terreno na plataforma, o MANA é queimado ou, digamos, trocado por lotes 
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de terreno (Gusson, 2021). A FIGURA 4 possui a representação da Decentraland. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A maior parte do Decentraland  pertence e é gerenciada pelo Decentraland 

DAO (Decentralized Autonomous Organization, tradução livre, Organização 

Autônoma Descentralizada). A DAO usa uma configuração de votação para a 

comunidade. Isso dá aos detentores de NFTs uma chance justa de votar e se envolver 

em decisões e propostas de governança do metaverso (Abrol, 2022).  

 

2. 6. 2.  The Sandbox 

 

O Sandbox foi, originalmente, lançado em 2012 como um jogo para iOS e 

Android. Porém, em 2018, O Sandbox foi reconstruído na blockchain Ethereum. 

Tornou-se um dos mais populares metaversos e usuários podem comprar “terrenos 

digitais” e criar assets para serem usados no ecossistema. O Sandbox baseia suas 

compras/vendas no Decentraland (Nakavachara e Saengchote, 2022). 

A plataforma utiliza o token SAND, o token de governança da plataforma. 

Usuários que possuem o SAND podem exercitar o direito de votar em decisões-

chaves do ecossistema do Sandbox. No ambiente de desenvolvimento, os usuários 

podem crias NFTs, baixá-las pelo marketplace e clicar e arrastar (drag-and-drop) para 

criar uma gama de experiências nessa plataforma. Desde a sua criação, a Sandbox 

atraiu a atenção de mais de 50 empresas para uma parceria, como, Atari, Crypto 

Kitties e Shaun the Sheep (Kiong, 2022). 

 

FIGURA 4 - Image da plataforma Decentraland. 

Fonte: Amaro, 2022. 
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A plataforma Sandbox compreende três principais componentes: VOXEDIT 

(que permite usuários criar e animar facilmente objetos 3D, como, pessoas, animais), 

MARKETPLACE (que permite baixar, publicar e vender suas NFTs feitas na 

VOXEDIT) e GAME MAKER (qualquer pessoa que possua NFTs feitos no VoxEdit ou 

comprados no mercado pode utilizá-los com o criador do jogo e o próprio jogo. Os 

usuários podem colocar e usar seus NFTs em seus terrenos). O metaverso da 

Sandbox foi construído num mapa comprimido em 166.464 terrenos (Kiong, 2022). A 

FIGURA 5, representa imagens da plataforma. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. 6. 3.  Axie Infinity 

 

Axie Infinity é um jogo de metaverso play-to-earn, inspirado em Pokémon criado 

na blockchain Ethereum. Lunacia, a terra natal dos Axie, é composta por 90.601 lotes 

de terra. Os jogadores podem reunir, crescer, criar e lutar contra criaturas digitais 

conhecidas como Axies. Os Axies usam os “terrenos digitais”, como casa e base de 

operações e os usuários podem trocar livremente esses terrenos, que são 

representados como tokens não fungíveis (NFTs). 

 

 

 

 

 

 

 

FIGURA 5 - Image da plataforma “The SandBox”. 

Fonte: Correira, 2022. 
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3. As possibilidades do Metaverso nas relações profissionais e no 

aprendizado 

 

3. 1. As possibilidades do Metaverso 

  

O Metaverso comparado aos games Fortnite, Second Life e The Sims, que 

simulam uma realidade virtual e tiveram seus dias de glória no passado, Sebastien 

Borget, cofundador e chefe de operações da “The Sandbox”, uma plataforma 

descentralizada e orientada para a comunidade que é considerada uma das 

plataformas de Metaverso mais avançadas que existem até agora, diz que: “No 

Metaverso, os usuários podem vivenciar experências através de um avatar que se 

torna, realmente, uma representação 3D (tridimensional) de si mesmos. E esses 

avatares são a chave para desbloquear  todo tipo de novas experiências… mais 

criativas, mais imersivas, ao contrário do que vimos antes com mundos virtuais 

tradicionais, onde os usuários só podiam socializar. No Metaverso, eles terão sua 

própria identidade, possuindo seus próprios pertences, ativos digitais, terrenos 

virtuais, casa e serão capazes de mover essa identidade de um mundo para outro 

sem serem limitados”. E ele não está enganado, pois a sua plataforma tem parcerias 

com celebridades, marcas globais de entretenimento e gigantes do setor financeiro 

enquanto continua sua evolução para um mundo virtual verdadeiramente persistente, 

anunciando novas parcerias como a Lionsgate Studios e Mastercard (Marr, 2022). 

Além de morar no Metaverso e construir casas por lá, como já foi dito, acredita-

se que, no futuro, até teremos empregos e ganharemos dinheiro nesse próprio 

universo – com trabalhos que ainda não existem no “mundo real”. Existe a expectativa 

que você poderá ser até um jogador profissional, e não precisará ser o jogador com 

melhor desempenho no mundo como nos eSport, onde apenas 1% dos melhores 

jogadores tem sucesso e ganha dinheiro na profissão. No Metaverso, enquanto você 

joga, todo o conteúdo que você coleta no jogo, você poderá ganhar em conteúdo 

digital, como, NFTs. Então, você pode escolher guardar esse recurso, usá-lo em outro 

jogo ou vendê-lo em um mercado. Os usuários do metaverso podem ganhar renda por 

meio de seu engajamento ativo (Marr, 2022). 

O Metaverso até pode unir experências virtuais simultaneamente com as 

experiências físicas. Em São Paulo, um bar temático do metaverso - o primeiro do 
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gênero do Brasil - aproveita dessa situação. O bar oferece experiências imersivas com 

o uso de óculos de realidade virtual, por exemplo, “excursões” em pontos turísticos 

internacionals como a Torre Eifel e o Coliseu, respectivamente, em uma França e 

Roma virtuais (Palhares, 2022).  

 

3. 2. Perspectivas de estudo e aprendizado no Metaverso 

 

Na educação, o Metaverso também não é um conceito novo, pois vários 

pesquisadores e educadores discutiram suas implicações para o aprendizado. Por 

exemplo, um estudo discutiu como combinar o Metaverso através do uso de um 

mundo chamado “Second Life” com sistemas de gerenciamento para aprimorar o 

aprendizado (Kemp, 2006), com foco na dimensão da virtualidade, argumentou que o 

Metaverso pode ser o próximo espaço onde os indivíduos podem se encontrar e 

socialmente interagir exigindo que o ensino superior seja proativo para usá-lo 

ensinando e aprendendo propósitos. Argumenta-se também que o mundo virtual 

digital 3D oferece interação e comunicação por meio do uso de avatar que se reflete 

na sensação de presença (Schlemmer e Backes, 2015), entre outros. 

O advento de tecnologias imersivas, incluindo Realidade Virtual (VR), 

Realidade Mista (MR), Realidade Aumentada (AR) e Realidade Estendida (XR) 

promoveu ainda mais o Metaverso em diversas aplicações educacionais. Uma das 

vantagens do Metaverso é permitir que os alunos assistam às aulas virtualmente e 

ainda fornecer elementos que envolvam a verdadeira sala de aula. Os alunos no 

Metaverso podem interagir com os professores e se comunicar com colegas através 

de seus avatares. Isso pode criar uma oportunidade de aprendizado imersivo que 

aumenta a motivação de aprendizado dos alunos (Tlili et al, 2022). 

A formação da identidade digital em ambientes do Metaverso é considerada 

importante para podermos melhorar a presença social dos alunos. Portanto, a seleção 

ou criação de avatares, bem como os padrões de interação definem o conceito de 

“Identidade Digital” como a autoimagem ou a aspirações profundas de um aluno 

deseja “aparecer” – o que pode afetar profundamente os comportamentos de 

aprendizagem on-line e off-line do aluno (Davis et al., 2009). 

Devido à prolongada pandemia de COVID-19, não era fácil ter reuniões 

privadas de muitas pessoas ou assistir aulas em uma sala lotada de alunos. No 

entanto, no metaverso, milhares de usuários podem se reunir para realizar uma 
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atividade pedagógica ou até mesmo se reunir para discutir uma atividade pós-classe. 

Quando as escolas e universidades foram fechadas devido ao COVID-19 e os alunos 

não puderam frequentá-la presencialmente a tecnologia e as ferramentas do 

Metaverso poderiam trazer muito suporte pedagógico e técnico para a educação, 

permitindo que os alunos aprendam de forma imersiva, potencializando assim o 

aprendizado (Kye et al, 2021). Essa experiência direta dada aos alunos, promove não 

apenas o trabalho em equipe e o desenvolvimento de habilidades, mas também 

envolve os alunos nas salas de aula de diferentes formas (Tarouco et al., 2013). 

No Brasil, a Faculdade de Gestão de Inovação (FGI) lançou a primeira 

graduação do Mundo com aulas do Metaverso. Segundo o CEO do grupo, Leyder 

Nunes, o Metaverso muda como a educação é construída, pois adiciona uma “nova 

camada de realidade”. Nesta nova camada, segundo o CEO, além da possibilidade 

de conviver em um mundo 3D,  será possível interagir de forma idêntica ou até melhor 

que o ensino presencial. O primeiro curso de graduação do mundo no metaverso será 

o de Administração de Empresas, com duração de 4 anos e diploma reconhecido pelo 

MEC (Ministério da Educação), que também estará disponível em NFT (Nobre, 2022). 

 

3. 3. Perspectivas profissionais 

 

O Metaverso segue como uma grande aposta futura para marcas, que 

enxergam na realidade virtual uma possibilidade para ampliar e adotar novas 

estratégias de marketing e influência. Existem diversas possibilidades de ganhos, 

como, um grande alcance do público, criação de um relacionamento mais próximo 

com os clientes, entre outros. Isso tudo pode ser feito com a criação de avatares, 

criação de workrooms (espaços na rede para reuniões) e a possibilidade de fazer tudo 

que é feito no mundo real, por exemplo, se reunir com a família, fazer compras, 

jogar/brincar, ir a shows, entre outras atividades (Schmitt e Tarouco, 2022). 

Definimos profissionais que estudam por anos para serem os responsáveis 

pela construção  e ditar o formato de algum ambiente construído no mundo físico. Ele 

deve pensar na segurança e na análise da melhor opção, de acordo com o 

aproveitamento do espaço, o que pede zoneamento, regulações e certificações. Por 

se tratar de um universo em construção, muitos dos cargos necessários para 

atividades no Metaverso ainda não existem. Por isso, há poucos profissionais 

capacitados para ocupá-los. Há cargos que podem chegar até 25 mil dólares mensais 
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(Lee, 2021).  

As profissões dentro desse universo inovador vão se expandido dia a dia, com 

avanço das tecnologias, porém atividades para desenvolvimento do Metaverso e a 

demanda já é alta. Até 2024, haverá uma demanda de 70 mil de profissionais no Brasil 

para ocupar atividades especializadas (Sacramento, 2022). Entre as profissões que 

permitem trabalhar com o Metaverso temos: 

- Arquiteto de software: é o especialista reponsável por desenvolver a 

programação e a interface do Metaverso (Sacramento, 2022); 

- Construtor de hardware: esse profissional deverá desenvolver/aperfeiçoar 

todos os recursos físicos para tonar cada vez mais imersivo o mundo do Metaverso, 

por exemplo, luvas, câmeras, headsets, óculos virtuais (VR), entre outros 

(Sacramento, 2022); 

- Digital Manager especializado em Metaverso: responsável pelo processo de 

implementação do Metaverso nas empresas (Sacramento, 2022); 

- Especialista em anúncio no Metaverso: profissional da área de publicidade, 

propaganda e marketing especializado nesse universo (Sacramento, 2022); 

- Especialista em Segurança Cibernética do Metaverso: previnirá ataques 

online, roubos de dados, hackers e outros golpes tecnológicos (Sacramento, 2022), 

entre outros. 

Já existem até serviços inusitados sendo oferecidos pelo Metaverso, como, 

casamento. A especialista em Metaverso Rita Wu fez uma cerimônia de casamento, 

com convidados entrando via webcam no Metaverso. O movimento foi uma forma de 

Rita Wu jogar luz sobre a possibilidade de ganhar dinheiro com essa nova forma. 1º 

aspecto que ela aponta é escolher em qual Metaverso quer casar, 2º se irão comprar 

um terreno ou se vai alugar o espaço de alguém que já tem o terreno. Considerando, 

que os terrenos no metaverso podem ser muito caros. Por exemplo, um terreno de 16 

x 16 m², que não daria pra realizar um casamento, custava na faixa de R$ 30 mil - 

fazendo as conversões da criptomoeda eter, que está atrelada a moeda do metaverso, 

que por sua vez está atrelada ao dólar (Capanema, 2022). Mas quem compraria por 

30 mil reais um terreno no Metaverso que não existe fisicamente? O terreno é como 

uma skin da NFT sobre uma estrutura de blockchain.  Comparando com a realidade é 

como se o espaço do terreno fosse o Metaverso, a escritura fosse o NFT e o cartório 

que reconhecesse essa movimentação seria a blockchain, de forma simplista 

(Sacramento, 2022). 
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Em 2021, com o desenvolvimento de smartphones e dispositivos de realidade 

virtual, a interação entre vários objetos reais e objetos virtuais são possíveis, e um 

novo mundo de metaverso está se espalhando rapidamente. O Metaverso está 

crescendo a cada momento na medida em que o BTS - banda musical que lidera o K-

pop, um dos estilos musicais mais ouvidos ao redor do mundo - apresenta sua nova 

música “Dynamite” pela primeira vez em um jogo metaverso chamado “Fortnite” (Lee, 

2021). 

 

3. 4. Imersão no Metaverso: já é possível trocar o escritório e a escola no 

regime presencial pela Realidade Virtual (remota)?  

 

A resposta é: ainda não. Pelo menos segundo o artigo publicado pela arXiv em 

junho de 2022, intulado “Quantifying the Effects of Working in VR for One Week” 

(tradução livre: Quantificando os efeitos de trabalhar em RV por uma semana), que 

tem como objetivo quantificar  os efeitos da troca de um ambiente de trabalho baseado 

em desktop/notebook por um ambiente baseado em Realidade Virtual (RV). Eram 18 

participantes inicialmente, trabalhariam em RV por uma semana inteira - por cinco 

dias, oito horas por dia - bem como em um ambiente de desktop físico básico (Biener, 

et al., 2022). Na FIGURA 6, o participante está trabalhando em uma configuração de 

desktop físico na Alemanha, incluindo uma tela curva e um teclado com touchpad  

integrado: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

O estudo revelou que, como esperado pelos pesquisadores, a RV resulta em 

classificações significativamente ruins na maioria das medidas consideradas. Entre 

Fonte: Biener, et al., 2022. 

FIGURA  6 - Participante trabalhando em uma configuração de 

desktop físico. 
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outros resultados, encontraram desenvolvimento de doença por conta do simulador, 

classificações de usabilidade abaixo da média e dois participantes desistiram no 

primeiro dia usando RV, devido a enxaqueca, náusea e ansiedade. No entanto, há 

alguma indicação de que os participantes gradualmente superaram as primeiras  

impressões negativas e o desconforto inicial. Alguns participantes reclaram do 

incomodo dos usos dos óculos em questões que discutiremos no próximo tópico 

(Biener, et al., 2022).   

 

3. 4. 1. Óculos de Realidade Virtual (RV) 

 

 Alan Turing (1912-1954), matemático e considerado o “pai” da 

computação, disse que “no futuro, um computador seria perfeitamente capaz de se 

passar por um ser humano” (Gunkel, 2017). O Metaverso trouxe a ideia de que não o 

computador diretamente, mas o mundo virtual se tornará muito próximo ao real.  Na 

FIGURA 7, o participante está trabalhando na configuração de VR usando um Oculus 

Quest 2, usando o teclado com touchpad  integrado: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Porém, o uso dos óculos virtuais estão muito distantes de se fazer confundir o 

que de fato é real com o que é virtual. Por isso, a meta tem investido cada vez mais 

recursos para evoluir nesse sentido. Algumas preocupações: 

- Variação de foco: no dia a dia, conseguimos olhar para o livro e identificar as 

letras, mas se precisamos ver algo que está próximo ou até mesmo distante, como, 

olhar pela janela para verificar algum carro que está passando, rapidamente nossa 

visão vai focar nesse outro objeto. Os óculos de RV ainda não conseguem fazer esse 

FIGURA  7 - participante trabalhando na configuração de VR. 

 

Fonte: Biener, et al., 2022. 
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“foco” de forma natural.  

- Distorção: os óculos de RV ainda geram certas distorções, devido a projeção 

de imagem virtual nas lentes; 

- Resolução: apesar de algumas televisões ultrapassarem a resolução de 60 

pixels por ângulo de imagem (que seria similar aos olhos humanos), os óculos de RV 

ainda não possuem essas características. Os óculos distribuem os pixels na tela para 

cobrir uma área maior e simular profundidade de visão; 

- Brilho: segundo a Reality Labs (divisão da Meta que é especializada a 

produção de RV), a natureza pode chegar a ser 100 vezes mais brilhante do que as 

imagens de alta definição de um televisor. Essa falta de vivacidade faz com que o 

cérebro consiga identificar que estamos olhando para algo criado artificialmente. 

- Peso e Tamanho: um headset fixo e fazendo peso sobre a cabeça do usuário 

também dificulta a imersão. 

 

3. 4. 2. Rede móvel: 5G e o futuro 6G 

  

A 5º Geração (5G) de internet para celulares no Brasil chegou, 

majoritariamente, em quase todas as capitais em agosto de 2022. Porém, no mundo 

inteiro, diversos países já se prepararam para a sexta geração dessa tecnologia. A 

expectativa é que os usuários tenham supervelocidade no acesso a dados, holografia 

e até aplicaçoes táteis, como, em um jogo virtual, o jogador poderá ter sensação do 

peso e da força de uma bola de tênis  (Agência O Globo, 2022). O Metaverso tem 

requisitos rigorosos para uma experiência totalmente imersiva, usuários simultâneos 

em larga escala e conectividade perfeita, o que representa muitos desafios sem 

precedentes para o sistema sem fio de 6º geração (6G), como conectividade 

onipresente, latência ultrabaixa, alta capacidade, confiabilidade e segurança rigorosa. 

Além disso, para alcançar a experiência imersiva e sem complicações dos usuários 

em massa, a detecção de cobertura total, a computação perfeita, o cache confiável e 

o consenso e a segurança persistentes devem ser cuidadosamente considerados para 

integrar o futuro sistema 6G (Tang et al, 2022). A inteligência de borda habilitada para 

6G abre uma nova era de Internet de Todas as Coisas e possibilita a interconexão de 

pessoas-dispositivos-nuvem a qualquer hora, em qualquer lugar. Cada vez mais 

aplicativos de serviços inteligentes de rede sem fio de última geração estão mudando 

nosso modo de vida e melhorando nossa qualidade de vida. Como a nova forma mais 
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popular de aplicativos de Internet de última geração, o Metaverse está se esforçando 

para conectar bilhões de usuários e criar um mundo compartilhado onde o virtual e a 

realidade se fundem (Chang et al, 2022). 
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Conclusão 

 

Este estudo realizou uma revisão sistemática sobre o Metaverso e os impactos 

na educação e no trabalho. Os achados mostram que a implementação do Metaverso 

tem potencial para expandir as oportunidades educacionais e profissionais, 

explorando ambientes historicamente inacessíveis devido ao espaço, tempo e 

barreiras de custo. Dessa forma, ele resolverá problemas do mundo real no mundo 

virtual.  

Entretanto, existe a possibilidade do Metaverso nunca alcançar a imersão que 

tanto se espera, e deixar muito a desejar na prática, provocando  rejeição do mercado 

de trabalho e de estudantes que buscam por uma experiência tão completa no virtual, 

quanto é nas aulas presenciais. Mas com todo investimento de grandes coorporações 

e o avanços tecnológicos recentes, existe um ambiente propício para isso não 

acontecer e o Metaverso se desenvolver. Há grandes chances dele transformar todo 

o mundo e as relações como conhecemos hoje. Ainda  não temos a data que isso 

acontecerá  e nem como essa tecnologia será massificada - afinal, uma das maiores 

dificuldades, é massificação do Metaverso pra torná-lo acessível para um maior 

número de usuários.  Entretanto, de qualquer forma, será como os serviços do Uber 

e do Airbnb: quando formos nos dar conta,  já estaremos usando o Metaverso.  

É claro que a vida está se tornando cada vez mais digital e virtual e, com o 

passar do tempo, é provável que fiquemos cada vez mais conectados no mundo online 

independente de qualquer evolução tecnológica. Mas, ao mesmo tempo, acredito que 

o Metaverso tornará as nossas experiências digitais profissionais e estudantis mais 

imersivas, divertidas e viciantes, embora ainda existam desafios claros a serem 

superados em relação à privacidade, segurança e inclusão. 
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