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METAVERSO: experiéncia no virtual
Metaverse: virtual experience

Elisangela Pulcini Jacob'
Patricia Cristina de Lima"

RESUMO

Este artigo traz conhecimentos através do trabalho de pesquisa, bem como, a compreenséao das
novas formas de pensar e construir o conhecimento por meio das tecnologias digitais virtuais,
principalmente o metaverso. Para tanto, iniciaremos com questdes e reflexdes sobre as
utilidades, vantagens e desvantagens que se tem ao entra nesse mundo imersivo do metaverso,
entdo faremos consideragdes sobre a aprendizagem a partir das tecnologias que possam estar
relacionadas com o mesmo, por meio das pesquisas, da explanacgdo de contetdos e dados. Por
fim, discutiremos o contexto analisado como aspecto fundamental para a transformacéo que o
metaverso possa trazer e qual o resultado buscado com seu uso e/ou implantagdo. O mundo
tem assistido a um forte avanco tecnologico e digital que, em conjunto com circunstancias
pandémicas, impulsionaram a sociedade a abragar novas praticas e novos formatos no digital,
entre elas a utilizacdo do metaverso, portanto, ao longo deste artigo apresentaremos uma
analise, com base em diversas fontes, sobre o metaverso e sobre o seu impacto no
posicionamento das marcas junto do puablico; o fortalecimento da relagdo entre marca e
consumidor, visto que essa relacdo € um dos principais impactos que o metaverso pode causar
com sua entrada na marca, podendo ser um impacto positivo ou nao.

A pergunta de pesquisa traz uma questdo correlacionada ao objetivo geral e que serd
respondida com a finalizacdo deste trabalho, pois bem, sendo o metaverso algo que promete
revolucionar os meios digitais, tecnolégicos, industriais, educacionais etc., de que maneira
toda essa revolucdo afetard as pessoas? Serd vantajoso que 0s governantes, instituicGes
publica e privada, no geral, invistam neste universo virtual?

Os métodos adotados para descrever as informacdes e realizar esta pesquisa foram através de
leitura de livros, websites, revistas, informativos on-line e impressos, coleta de dados, assim, a
mesma buscou adquirir conhecimentos sobre o tema mencionado e areas envolvidas com o
intuito de aprimorar as ideias e ampliar a descoberta do tema, logo, compartilha-las com os
leitores e interessados neste tema.

Palavras-chave: Metaverso. Virtual. Digital. Tecnologia. Websites.
ABSTRACT

This article brings knowledge through research work, as well as the understanding of new
ways of thinking and building knowledge through virtual digital technologies, mainly the
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metaverse. To do so, we will start with questions and reflections on the utilities, advantages
and disadvantages that one has when entering this immersive world of the metaverse, then we
will make considerations about learning from the technologies that may be related to it,
through research, explanation of contents and data. Finally, we will discuss the analyzed
context as a fundamental aspect for the transformation that the metaverse can bring and what
result is sought with its use and/or implementation. The world has witnessed a strong
technological and digital advance that, together with pandemic circumstances, have driven
society to embrace new practices and new digital formats, including the use of the metaverse,
therefore, throughout this article we will present an analysis, based on different sources, on
the metaverse and on its impact on the positioning of brands with the public; the
strengthening of the relationship between brand and consumer, as this relationship is one of
the main impacts that the metaverse can cause with its entry into the brand, whether it has a
positive impact or not.

The research question brings a question correlated to the general objective and that will be
answered with the completion of this work, well, being the metaverse something that
promises to revolutionize the digital, technological means, industrial, educational, etc., how
will this whole revolution affect people? Is it advantageous for governments, public and
private institutions, in general, to invest in this virtual universe?

The methods adopted to describe the information and carry out this research were through
reading books, websites, magazines, online and printed information, data collection, thus, it
sought to acquire knowledge on the mentioned topic and areas involved in order to improve
ideas and expand the discovery of the topic, therefore, share them with readers and those
interested in this topic.

Keywords: Metaverse. Virtual. Digital. Technology. Websites.

Data de submissao: 30 de novembro de 2022.
Data de aprovacéao: 30 de novembro de 2022.

1 INTRODUCAO

A era digital, desde seu inicio em meados do século XX, é algo que ndo para de
mudar, estd em constante transformacao.

Passamos da Web 1.0, que é a Web estatica para a Web 2.0, que é a Web dindmica e,
agora, a Web da interacdo, a Web semantica, Web 3.0; estes termos estdo relacionados a
mudanca no comportamento dos usudrios e ndo a tecnologia que proporciona tal mudanca
(GABRIEL e KISO, 2020).

[...] “a Web seria uma nova camada no cérebro humano — 0 metacoOrtex — e essa
camada digital e social transcende o cérebro individual, funcionando como um cérebro global
que conecta todos 0s nossos cérebros” (GABRIEL apud SPIVACK, 2020, p. 236).

As informacg6es na Web sd@o documentadas em nuvem como, por exemplo, no Gmail,
nas redes sociais que sdo acessados com conexdes on-line. Tudo dentro da Web, a tdo falada
“Internet das Coisas”, logo, a quantidade exponencial de informagdes inseridas na Web, todos
os dias, € algo complexo, portanto a atengdo em encontrar o que é relevante em meio a este
cenario precisa ser constante (GABRIEL; KISO, 2020).

A Web veio como um recurso para auxiliar na ndo exploragédo excessiva de dados, na
seguranca de dados, pois, toda essa exploracdo representa uma centralizacdo excessiva do
poder digital na mdo de poucos. A LA, por exemplo, se tornou aliada dos internautas
melhorando sua permanéncia on-line e também na criacdo de conteddo para ser
compartilhado com os que consomem esse conteudo; junto com a inteligéncia artificial os



internautas vao criar a propria navegacao, seus conteudos, contribuir compartilnando suas
experiéncias para que todos possam ter conhecimento dos produtos, servicos e tudo que
circula na internet (WOEBCKEN, 2019).

Com a chegada do machine learning, a experiéncia de navegar pelas redes ficou mais
interativa, com possibilidade de personalizacdo, dando a Web 3.0 a capacidade de gerar e
interpretar indmeras informacg6es; os usuarios também passaram a ter controle de seus
préprios dados, através da criptografia, sentindo mais seguranca em compartilhar seus
contetldos (WOEBCKEN, 2019).

A interpretacdo de dados pelas maquinas € algo muito esperado e através da conexao
em tempo integral essa interpretacdo trara mais possibilidades de compreensdo das
necessidades e preferéncias dos usudrios, segundo Lisboa (2022) que também cita a internet
futuristica como algo interessante em relacdo aos tokens ndo fungiveis (NFTs) que concedem
propriedade sobre obras artisticas, musicas, itens colecionaveis e de jogos.

As NFTs, que vieram com o0 metaverso, quando anunciado pelo antigo Facebook,
esses itens virtuais ganharam ainda mais destaque; uma casa pode custar milhdes de dolares
nesse mundo digital (LISBOA, 2022).

Diante de tantas mudancas e transformacdes, eis a questdo que me deixou inquieta por
algum tempo e me motivou iniciar esta pesquisa. E por onde comecar? Qual a melhor maneira
de se iniciar a mencao a um termo t&o falado no momento?

Metaverso é um termo novo? Desconhecido ou j& conhecido por alguns?

Embora o metaverso fora anunciado no romance de Neal Stephenson, Snow Crash,
publicado em 1992 e segundo ele, 0 metaverso se trata de algo que esta no mundo fisico e sera
copiado, transformado e/ou ampliado no dentro de um espaco virtual (STEPHENSON, 2015),
o0 termo ficou bastante falado quando o dono do Facebook mudou o nome da empresa.

Pode-se dizer que este termo, desde 2020, esta sendo bastante pronunciado no mundo,
tanto no digital como no real também e, principalmente, nos meios tecnolégicos. No entanto,
o termo ganhou popularidade, ficando bem mais conhecido quando Mark Zuckerberg, em
2021, fez o rebranding do Facebook anunciando que o mesmo passaria a se chamar Meta, e
entdo, metaverso — um mundo virtual de avatares de pessoas reais — ndo saiu mais da boca e
do pensamento das pessoas. O CEO do Facebook, Zuckerberg, anunciou que o Facebook
passaria a se chamar Meta e que seu logotipo seria o simbolo do infinito (JOOYOUNG,
2021).

O objetivo geral deste trabalho é buscar um melhor entendimento do termo metaverso
e quao importante € e serd esta nova onda trazida por ele, a de estar em um mundo real e ser
“transportado” para 0 mundo virtual através de avatares. Esse evento trara vantagens, sera
benéfico?

O objetivo especifico e a pergunta de pesquisa trazem uma questdo correlacionada ao
objetivo geral e que sera respondida com a finalizacdo deste trabalho, pois bem, sendo o
metaverso algo que promete revolucionar os meios digitais, tecnoldgicos, industriais,
educacionais etc., de que maneira toda essa revolucdo afetard as pessoas? Seréa vantajoso que
0s governantes, instituicdes publica e privada, no geral, invistam neste universo virtual?

Este trabalho se justifica pela importancia de evidenciar o conhecimento e
aprendizagem sobre 0s aspectos do metaverso, logo, pesquisar e explorar os meios pelos quais
ele esta se desenvolvendo e como esta contribuindo para o desenvolvimento da comunidade,
no geral, através do digital/virtual. E importante salientar que este trabalho contribuira para
aprendizagem, aprofundamento e resultados de estudos sobre como as pessoas usam e
aprendem com a tecnologia, bem como, com o0s processos digitais/virtuais. Para tanto,
iniciaremos com questdes e reflexdes sobre o metaverso no contexto educacional,
organizacional, nos meios da comunicacdo, nos negdcios e na economia e, por fim, faremos
consideracdes sobre a aprendizagem a partir da tecnologia emergente, do metaverso em si, por



meio da pesquisa desenvolvida e discutiremos a transformacdo e inovagdo que possa resultar
com a aplicacdo do metaverso.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Web

A Web 1.0 iniciou um processo que se estende até hoje, a democratizagdo do acesso a
informacdo, ou seja, as pessoas navegam e, apenas, consomem tais informag6es ndo podendo
cria-las; isso era permitido a alguns portais. Também conhecida como Web estatica, sua
navegacao oferecia poucas possibilidades de interacdo entre o visitante de uma pégina e seu
contetdo (WOEBCKEN, 2019). Segundo a Metamandril, site da Metaverse, que fornece
informagfes sobre o metaverso, um dos melhores exemplos da Web 1.0 sdo as paginas
Geocities antigas.

A Web 2.0 é a da interacdo, onde as pessoas participam através das plataformas,
deixando de serem espectadoras para se tornarem produtoras de contetdo, interagirem entre si
e construir redes de contatos através de redes sociais, videos, blogs etc. A descentralizacdo
dos servigos, por exemplo, o transporte publico, que era centralizado nas maos do Estado,
com a Web 2.0 foi dividido entre diversos aplicativos de locomogdo nas cidades; as
hospedagens feitas por hotéis, agora podem ser oferecidas por qualquer cidaddo atraves do
celular, pelo aplicativo (LISBOA, 2022). Facebook e Twitter sdo exemplos de Web 2.0.

As informacbes na Web, hoje, sdo predominantemente documentadas, dito isto,
segundo Gabriel e Kiso (2020), a Web 2.0 é também chamada de computacdo em nuvem
como Gmail, redes sociais que sdo acessados com conexdes on-line. Tudo podera fazer parte
da Web, a grande maioria ja faz, ¢ o que chamamos de “Internet das Coisas”, logo, a
quantidade exponencial de informac@es inseridas na Web, todos os dias, é algo complexo,
portanto a atencdo em encontrar 0 que € relevante em meio a este cenario precisa ser
constante. (GABRIEL; KISO, 2020).

Com toda essa facilidade que a Web 2.0 trouxe de qualquer individuo poder produzir
contetdos e publica-los, ndo significa que tais contetdos sejam confiaveis, de qualidade,
portanto, era preciso saber que consequéncias isso poderia acarretar aos consumidores desses
contedos on-line, ou seja, com a multiplicacdo desenfreada de tais, comecava a surgir a
preocupacao de filtrar e valida-los. Entdo era preciso um novo padrdo de busca e organizagdo
dessas informac0es, eis a Web 3.0. (GABRIEL,; KISO, 2020).

A Web 3.0 ou Web semantica surgiu para dar significado as inimeras informacdes que
surgem a todo 0 momento, auxiliando o uso da Web através da I. A. (Inteligéncia Artificial) e
aprendizado de méaquina (GABRIEL; KISO, 2020), bem como, para melhor compreenséao de
como a tecnologia transformaré as relagfes humanas e o impacto disso na sociedade moderna.
(LISBOA, 2022).

Ela veio como um recurso para auxiliar na ndo exploracdo excessiva de dados, na
seguranca de dados, pois, toda essa exploragcdo representa uma centralizacdo excessiva do
poder digital na mdo de poucos. A LA, por exemplo, se tornou aliada dos internautas
melhorando sua permanéncia on-line e também na criacdo de conteddo para ser
compartilhado com os que consomem esse conteudo; junto com a inteligéncia artificial os
internautas vao criar a propria navegacdo, seus contetdos, contribuir compartilhando suas
experiéncias para que todos possam ter conhecimento dos produtos, servi¢os e tudo que
circula na internet. (WOEBCKEN, 2019).

As aplicagbes da Web 3.0, bem como o excesso de informacBes disponiveis,
certamente romperdo o padrdo de uso passado da internet, mesmo que a existéncia das redes
sociais se mantenha, elas passardo a ter ainda mais relevancia do que na verséo anterior, pois
Seu Uso nao é apenas entretenimento, mas também para com acles de carater social.
(LISBOA, 2022).
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Com a chegada do machine learning, a experiéncia de navegar pelas redes ficou mais
interativa, com possibilidade de personalizacdo, dando a Web 3.0 a capacidade de gerar e
interpretar indmeras informacdes; 0s usuérios também passaram a ter controle de seus
proprios dados, através da criptografia, sentindo mais seguranca em compartilhar seus
contetldos (WOEBCKEN, 2019).

Lisboa (2022), diz:

Essa nova web é marcada por trés grandes conceitos, a descentralizacdo:
independéncia de bancos, 6rgdos governamentais, fronteiras demograficas ou
tecnologias de empresas; a privacidade: evitar a exposicdo de dados pessoais,
incobmodo com rastreamento e fuga das publicidades direcionadas; e a virtualizagéo:
fortalecimento de mundos digitais e reproducdo de experiéncias realisticas de modo
virtual.

Com a evolucdo das tecnologias, logo, as informacfes se propagando muito
rapidamente atraves da internet, sendo veiculo de tais informacdes exemplos como as redes
sociais e 0s websites, ambos sendo formas de comunicacédo global, falemos das redes sociais.

2.2 Redes sociais

Elas tém relacdo direta com o relacionamento entre as pessoas, e ndo com tecnologia,
dito isto, subentende-se que as redes sociais mudam bruscamente o comportamento de quem a
utiliza. Pois bem, se antes o tempo e 0 modo de se comunicar eram limitantes a disseminacédo
da comunicacdo entre as pessoas, hoje, com a tecnologia, essa disseminacdo é desenfreada, ou
seja, a comunicacdo que transita através das redes sociais conecta pessoas do mundo todo,
ampliando exponencialmente o contato dessas pessoas (GABRIEL; KISO, 2020).

As redes sociais existem desde ha muitos anos, quando os homens sentavam se ao
redor da fogueira para conversar, ou seja, desde a antiguidade. Gabriel e Kiso (2020, p. 236)
definem rede social como:

estrutura social formada por individuos (ou empresas), chamados de nds, que
sdo ligados (conectados) por um ou mais tipos especificos de interdependéncia,
como amizade, parentesco, proximidade/afinidade, trocas financeiras,
Odio/antipatias, relagdes sexuais, relacionamento de crengas, relacionamento de
conhecimento, relacionamento de prestigio, etc.

Segundo Recuero (2009), as redes fornecem ferramentas que possibilitam o estudo da
criacdo das estruturas sociais, as dindmicas dessa criagdo, bem como a manutencdo, funcoes
das estruturas, as diferencas entre os variados grupos e 0 impacto que causa em cada
individuo, logo, entender as conexdes para compreender a estrutura e composicao dos grupos
sociais.

A estrutura de uma rede social é composta por atores e lagos, ou seja, pessoas atuando
nas redes estando ligadas umas as outras atraves dos lacos, os quais podem ser lacos fortes,
fracos ou ausentes, implicando relagfes familiares, com amigos, conhecidos proximos ou ndo
e, até, os relacionamentos on-line, ou seja, apenas através da internet, sem conhecer
pessoalmente (GABRIEL,; KISO, 2020).

Para Castells (1999), uma grande parcela de tudo que acontece se organiza em torno
das redes, desde as funcGes até os processos que dominam a era da informacgdo, pois as redes
sdo partes principais da formacdo de uma nova cultura social em relacdo a estar conectado, de
que maneira a sociedade se mantém na internet e como essa difusdo através das redes
modificou os resultados de producdo, experiéncia, poder e da propria cultura.
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Segundo Gabriel e Kiso (2020), as redes sociais possibilitam aos seus usuéarios, atraves
do Facebook ou LinkedIn, por exemplo, uma conexdo que os favorecam, tanto
profissionalmente como socialmente, ou seja, como uma forma de lazer, onde compartilham
suas opinides, algumas particularidades como religido, género, seus ideais, informacoes
cotidianas, etc.

Enfim, é importante entender a funcionalidade de cada plataforma de redes sociais,
visto que ha uma infinidade de sites de redes sociais e cada um com sua particularidade,
alguns muito conhecidos, porém apenas em seu pais, outros famosos no mundo todo, contudo
com o propésito de viralizar os conteldos compartilhados pelos mesmos e obter o poder de
analisar todo o ambiente on-line onde circula tais conteudos para que se possa ganhar
credibilidade e relevancia entre os meios digitais (GABRIEL; KISO, 2020).

2.3 Metaverso

Por onde comegar a fazer mencao a um termo tdo falado no momento?

Metaverso: termo novo, desconhecido ou ja conhecido e mencionado por alguns?

Eis a questdo que me deixou inquieta por algum tempo, entdo tomei a deciséo de ir
mais a fundo e conhecer melhor este termo.

Embora o termo metaverso fora anunciado no romance de Neal Stephenson, Snow
Crash, publicado em 1992 e segundo ele, 0 metaverso se trata de algo que estd no mundo
fisico e serd copiado, transformado e/ou ampliado no dentro de um espaco virtual
(STEPHENSON, 2015), esse termo ganhou mesmo popularidade quando Mark Zuckerberg,
em 2021, fez o rebranding do Facebook anunciando que 0 mesmo passaria a se chamar Meta.

Para Schlemmer e Backes (2008, p. 519-532) o metaverso é “uma tecnologia que se
constitui no ciberespago e se “materializa” por meio da criacdo de Mundos Digitais Virtuais
em 3D, no qual diferentes espacos para 0 viver e conviver sdo representados em 3D,
propiciando o surgimento dos “mundos paralelos” contemporaneos”.

O metaverso, como um paradigma em evolucdo da Internet de préxima geragdo, visa
construir um espaco compartilhado virtual totalmente imersivo, hiperespaco temporal e
autossustentavel para os humanos brincarem, trabalharem e se socializarem. Impulsionado por
avancos recentes em tecnologias emergentes, como realidade estendida, inteligéncia artificial
e blockchain, o metaverso estd passando da ficgdo cientifica para uma realidade futura
(WANG et al., 2022).

No metaverso, visto como um ambiente digital que usa realidade virtual e aumentada,
0 usuario consegue interagir em um mundo virtual criado através de ideias, locais,
personagens que imitam a realidade (ANDRADE, 2022) e nele é possivel criar diferentes
jogos, experiéncias digitais, novas identidades e também negdcios, gerar renda e mover a
economia.

Para Bem e Serafim (2022, p.20), o metaverso ¢ “como um universo virtual
compartilhado, que inclui aspectos de rede social, games e até criptomoedas”, bem como, o
termo metaverso ndo especifica um segmento de tecnologia, porém, as mudancas e a forma
como as pessoas terdo que lidar, que se adaptar e vivenciar tais mudancas.

[...] um mundo virtual, no sentido amplo, é um universo de possiveis,
calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo virtual, os
usuarios o exploram e o atualizam simultaneamente. Quando as interagcdes podem
enriguecer ou modificar o modelo, 0 mundo virtual torna-se um vetor de inteligéncia
e criacdo coletiva (LEVY, 1999, p.75).

O metaverso € um universo virtual onde as pessoas vao interagir entre si por meio de
avatares digitais, visto que, sera um mundo criado a partir de diversas tecnologias, como
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realidade virtual, realidade aumentada, redes sociais, criptomoedas etc. (FREIRE, 2021),
entdo € valido ressaltar que ele vem com um enorme potencial de mercado, portanto, entende-
lo e conhecer as possibilidades que traz ao mundo é fundamental e vantajoso.

2.4 O mundo metaverso

Embora a chegada desse novo universo virtual fascine a todos, ele também traz certa
preocupacao por parte das empresas que se veem diante do desafio de fazer parte de um
universo que ainda ndo conhecem bem, pois, muitos enxergam o0 metaverso como algo
bastante tecnoldgico e distante realidade (KNEBEL, 2022).

Para Camargo (2022), essa tecnologia que traz o metaverso sempre esteve ai,
entretanto, o que mudou foi a forma pela qual as pessoas estdo se conectando, como passam 0
tempo on-line, no digital, estando conectados por meio de games, plataformas e redes sociais,
logo, convivendo muito mais neste ambiente do que no ambiente fisico, todavia, esse
“conviver” no digital/virtual mais que no presencial € a porta de entrada para que 0
metaverso acontega de uma vez.

A estimativa é que o metaverso atinja 2 bilhdes de pessoas até 2026, segundo Knebel
(2022), portanto se trata de um assunto merecedor de atencéo, € um mercado promissor, logo,
ndo pode ser desconsiderado, porém ha o desafio de saber como lucrar neste meio digital e
para isso as organizagdes terdo que entende-lo muito bem.

A tecnologia esta reinventando a educacdo e o uso de dados esta transformando a
maneira como se adquire conhecimento e também como se ensina, portanto, usar essas
ferramentas para entender os alunos pode ajudar os educadores a acrescentarem um ponto de
vista diferente ao seu trabalho; a inteligéncia artificial, a gamificacdo e a interatividade serdo
parte fundamental nos processos de aprendizagem, todavia, entender até onde a tecnologia é
primordial e valida em algumas areas, serdo acdes também fundamentais, diz Cukier (2022).

Muito tem se falado por esses dias, entre 0s meios de comunicagdo, sobre as
demissbes que o CEO da Meta, antigo Facebook, a Amazon e o Twitter tém feito, porém, o
que pode nos afetar diretamente € o que Zuckerberg trouxe nesse momento, o tdo incrivel
metaverso com suas possibilidades; no entanto, para Walter Longo, 0 metaverso é um grande
avango com essa nova forma de interag@o entre as pessoas e o virtual, essa vida imersiva que
ele traz faz as empresas ja se prepararem para entrar neste ambiente e estarem preparadas para
qguando as pessoas comecarem a consomem nos sistemas de Realidade Virtual (LONGO,
2022).

Afinal, o que falta para 0 metaverso "virar", tornando-se uma realidade na vida de
todos nds? A resposta passa por entender que essa ndo é uma mudanca essencialmente
tecnoldgica e sim cultural, portanto, o ser humano tem que fazer parte disso. O metaverso é
uma continuagdo da internet, porém mais imersiva e que vai criar uma nova forma de
interacdo das marcas com os clientes e isso serd necessario pelo ponto de vista de uma
mudanca geracional (KNEBEL, 2022).

A MetadChain em parceria com a Associacdo Brasileira de Metaverso (ABMeta)
realizou um encontro no Tecnopuc onde apresentou ao mercado o lancamento do Oni Verso,
primeiro sistema operacional préprio de realidade virtual do pais, como parte da sua estratégia
de tornar o metaverso acessivel a todos no Brasil, sendo possivel criar um avatar, comprar e
vender bens e servigos, viver novas experiéncias de entretenimento, ou ainda ter uma loja
futurista, reproduzir um empreendimento ou ter um escritorio virtual (KNEBEL, 2022).
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os métodos adotados para descrever as informacGes e realizar esta pesquisa foram
através de leitura de livros, websites, revistas, informativos on-line e impressos, coleta de
dados, assim, a mesma buscou adquirir conhecimentos sobre o tema mencionado e areas
envolvidas com o intuito de aprimorar as ideias e ampliar a descoberta do tema, logo,
compartilha-las com os leitores e interessados neste tema.

Segundo Gil (1999, p.27), a pesquisa exploratéria tem o propdsito de buscar melhores
informagdes sobre determinado assunto a se investigar, com interesse de delimitar a pesquisa,
orientar sobre quais objetivos e hipdteses focarem e facilitar o descobrimento de novos
assuntos relacionados ao tema da pesquisa.

Quanto aos procedimentos metodolégicos, este estudo se classifica
metodologicamente com um carater exploratorio, de abordagem qualitativa, onde utilizamos a
pesquisa bibliografica, que tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a tornd-lo mais explicito ou a construir hipéteses (GERHARDT;
SILVEIRA, 2009).



14

4 CONSIDERACOES FINAIS

Por ter como o objetivo deste trabalho buscar um melhor entendimento do termo
metaverso e qudo importante é e sera esta nova onda trazida por ele, a sensacdo de estar em
um mundo real e ser “transportado” para o mundo virtual através de avatares, as
consideracdes finais acerca do metaverso sdao que, segundo Gabriel (2022), ele é bem mais
significativo do que apenas um mundo virtual 3D, ele une o0 mundo on ao mundo off, ou seja,
é a fusdo de todas as experiéncias por quais passamos no digital e virtual, portanto, estamos
no metaverso ha tempos.
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