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RESUMO

Um dos assuntos mais falados na atualidade é o metaverso e a web 3, o metaverso é um
termo que ainda estd sendo bem definido, porém temos como base um universo 3D que faz a
integracdo com outros ambientes. Pode-se dizer que o metaverso serd um novo modo de
interagdo da Internet. J4 a WEB3, também chamada de terceira fase da internet, conceito que
se encontra regido pelo conceito de blockchains. O objetivo deste trabalho ¢ conceituar o
metaverso assim como apresentar o novo uso da tecnologia para a nova internet € o que estamos
desenvolvendo hoje utilizando esses mesmos conceitos. Para isso foram realizadas pesquisas
bibliograficas, em livros, artigos e internet. Obtendo assim como resultados o conceito e
desenvolvimento de aplicagdes como o metaverso da Unifametro e uma plataforma de jogos
focado na acessibilidade, inclusdo e no desenvolvimento de criancas com Tea. Podendo
concluir através desse artigo que ¢ preciso ter aten¢do nesses dois “novos” conceitos pois agora
j4 ndo € mais uma ficcdo e sim algo que ja esta sendo trabalhado e desenvolvido e que terd um
impacto enorme em todas as areas do conhecimento e de como vivemos e nos comunicamos na

atualidade.
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INTRODUCAO

Uma das promessas que o metaverso deseja cumprir € a possibilidade de entrar e
sair de espagos reais no mundo digital. Mundo esse que seja possivel manter as pessoas
conectadas em escolas, lojas e at¢ mesmo em ambientes de trabalho. Essa tecnologia da
impressao de futuro, porém a ideia de metaverso surgiu em 1992 por um escritor de ficcao
cientifica conhecido por Neal Stephenson, em seu livro “Snow Crash”, que foi lancado no brasil
em 2008, onde pode ser definido metaverso como a juncao de “meta” que tem como significado
em grego “além” e “verso” que significa universo (Stephenson, 1994). No livro citado ¢
definido como metaverso um mundo urbano onde pessoas através de 6culos de realidade

aumentada conseguiam acessa-lo em terminais publicos.

Atualmente sdo encontrados alguns conceitos que sdo trabalhados no metaverso em
jogos eletronicos, mas ¢ preciso destacar que para algumas pessoas o jogo Second Life (Linden
Lab, 2003) ¢ marcado como um dos jogos pioneiro na implementa¢do de alguns conceitos do
metaverso, esse jogo foi publicado em 2003, onde em um mundo totalmente virtual acessado
por avatares as pessoas consigam interagir com 0s mesmos € com as pessoas que se encontram
no mesmo cendrio, com isso € possivel concluir que o conceito de metaverso nao ¢ um termo
descritivo e popularizado recente, e sim algo que ja existia bem antes de ter comecado a ser um
assunto destaque na atualidade. E preciso deixar claro que o metaverso nio é um espago que
estd sendo desenvolvido por uma unica empresa. Atualmente a empresa Meta que € proprietaria
de duas grandes redes sociais o Instagram e Facebook vem investindo e apostando cada vez
mais nessa ideia. Porém ¢ necessario destacar que o mesmo ndo se mantém somente em seu
dominio, outras empresas também estio no desenvolvimento e aplicagdo deste espaco. E
possivel perceber ao conceituar o metaverso que o mesmo serd totalmente descentralizado em
empresas, cargos ou outra coisa que venha a tentar centraliza-lo, até porque uma das ideias ¢
criar um mundo virtual, que seja bastante parecido com o mundo real que vivemos hoje. Onde
serd possivel, por exemplo, trabalhar em empresas, ter terras nesse ambiente virtual, casas,
objetos, exposigdes € muito mais. E para isso temos que ter a jungdo de varios profissionais €
de varios ramos de atuagdo para que seja possivel de fato ter algo que seja possivel chamar,
com propriedade, de metaverso (Andrade, Metaverso: A Proxima Fronteira da Inovagao, Livro

Digital, 2022).
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Atualmente existem varias perspectivas a respeito do metaverso e a forma que esses
conceitos se relacionam, um deles ¢ referente a se referir desse cenario como apenas um jogo,
porém o termo nao se trata somente disso, se trata de um novo mundo virtual que sera tal qual
o mundo fisico, claro que com diferengas, mas que tenha possibilidades de, por exemplo, vocé
ser um jogador de futebol famoso, ter poderes, ter experiéncias que o mundo real ja te
proporciona e outras a mais como poderes € iSso nao se estende apenas para jogos, sera possivel,
por exemplo, assistir a um show de musica, discutir vérias outras coisas como por exemplo a
educacdo e simular a vida real seria impossivel, ja imaginou vocé através de uma sala mesmo
de aula ter uma vivéncia de uma viagem para o espaco com seus colegas, onde se sentird juntos
com ele em um ambiente totalmente novo e com bem mais interacao do que temos hoje em dia.
Também ¢ possivel destacar que nesses ambientes o que se torna mais divertido sdo as
possibilidades como criar um avatar, criar suas casas, at¢ mesmo de produzir seus proprios
jogos. Essas possibilidades e as formas que elas tendem a se comportar no metaverso € o que
vem se tornando atrativo para os usudrios que as seguem. Com isso também ¢ inserido no
metaverso a forma que essas coisas tornam proprias, ou seja, comeg¢a a entrar em conceitos
rigidos pelo NFT, token ndo fungivel, que também esta como base na web 3, que ¢ chamado de
nova internet.

Pode se dizer que a WEB3 ¢ a era da internet proprietaria, onde € possivel ter usudrios
com posses de suas proprias criagdes € como as manipulam e deixam outras pessoas
manipularem também. Diferente das outras WEB 's, a WEB3 vem com o intuito de garantir a
posse e propriedade de um bem web usando NFT. Atrelado com o assunto pode ser destacado
o conceito da tecnologia blockchain que pode ser definido como um conjunto de dados que tem
em sua composic¢ao uma lista de pacotes de dados chamados também de blocos, em que se pode
dizer que em cada bloco desses sdo formados por varias transagdes. Nofer et all (2017), essa
cadeia de dados aumenta de volume a cada bloco que ¢ adicionado, fazendo com que apresente
um registro de todas as transagdes, ou seja um historico. Na blockchain, cada bloco existe dentro
dele um timestamp, que ¢ um hash do bloco antecessor € um campo “nonce” que verifica a hash

(Nofer et al, 2017).

Nesse contexto sera abordado como objetivo conceituar a WEB3, assim como todos os
elementos que a compdem e mostrar como sera a aplicagdo do mesmo nessa nova fase da
internet. Também sera abordado como essa mudanca ird mudar a forma que usamos a internet

na atualidade, assim como mostrar exemplo de aplicacdo do mesmo na prética.
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METODOLOGIA

Foi utilizado o método de pesquisa bibliograficas, com a finalidade de fazer uma anélise
sobre os conceitos que temos atualmente sobre o metaverso, WEB3 assim como também
conceitos correlacionados como NFT e a Blockchains. A finalidade foi conceituar esses termos
e o que esta sendo trabalhado atualmente em cima disso para trazer como exemplo e aplicacao
do mesmo neste presente artigo. Por isso essa pesquisa esta sendo baseada em estudos e livros
de autores como Renato Abreu Ortiz de Andrade autor do livro: metaverso: A proxima fronteira
da inovacdo e Neal Stephenson autor do livro: Snow Crash. Esse método de pesquisa nos
favorece uma liberdade e propriedade para que seja falado desses conceitos visto que estdo
sendo utilizados conceitos e ideias de outros autores que também tende a ter semelhanga com
nosso objetivo, fazendo com que esse artigo transcorre a partir do método conceitual-analitico.

Outro método usado pela equipe foi a pesquisa qualitativa, que foi o entendimento dos
membros do cenario atual da aplicag@o e uso da tecnologia na nova internet, para que seja usado
exemplo dessa aplicagdo que ja esta acontecendo na realidade. Outra metodologia que foi
utilizada foi a pesquisa aplicada que foi a utilizagdo do conhecimento presente nesse artigo para
a aplicagdo do mesmo no grupo de estudos da institui¢do de ensino Unifametro, visando trazer
um pouco dessa nova era da internet para dentro da instituicdo de ensino através de projetos
como a producdo de uma plataforma de jogos com objetivo desenvolvimento e aprendizagem

de criangas com TEA como também criacdo do Passeio Virtual na UniFametro.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a chegada da WEB3 trazendo uma nova fase para a internet, cada vez mais pessoas
vem buscando informagdes sobre o que esperar do seu funcionamento e quais serdo as
diferencas entre o modelo que ja temos atualmente e o que estd por vir, ja € de conhecimento
geral que nesta nova fase, os usudrios serdo os proprietarios de seus contetidos, diferentemente
da atual realidade, em que grandes grupos e instituigdes detém esse poder de propriedade, com
isso os aplicativos e plataformas conseguem coletar dados dos usuarios e usam essas
informacdes para o seu bem préoprio. Ainda ndo existe um consenso sobre a defini¢ao exata da
WEB3, mas em comum ao que ja ¢ falado, pode-se descrever seus pilares e principais
caracteristicas em: descentralizagao, privacidade e virtualizagao.

Além da descentralizagdo, formato em que um Unico grupo ou instituicdo ndo tem o
potencial de limitar ou impor restrigdes sobre um conteudo, ja que nao € possivel ter acesso e

controle total do seu armazenamento. A WEB3 também ¢ caracterizada pela privacidade que

7 Unifametro

Formar para transformar




Unifametro* CONEXAO UNIFAMETRO 2022

corexaoQ XVIIl SEMANA ACADEMICA

ISSN: 2357-8645

- GoloyS

ela proporciona na protecao dos dados, por se encontrar em um ambiente descentralizado, nao
serd necessario por parte do usudrio realizar cadastros, nem fornecer informagdes pessoais na
rede, deixando de lado os transtornos com rastreamento, evitando dessa forma crimes e a
propria utilizagdo dos dados do usudrio para propagandas direcionadas. E o outro pilar a
virtualizacdo com a realidade virtual, que ja& vem sendo adotada por diversas empresas, esse
novo cenario proporciona a uniao entre o mundo virtual e real, através da relacao que a WEB3
tem com o metaverso, que fortalecerd e permitira essa interacdo. Ela traz consigo diversas
possibilidades para um novo e amplo mundo virtual com o metaverso, que pode ser conceituado
como uma constru¢ao do mundo real, em um espago virtual em que sera possivel usuarios se
conectarem e interagirem entre si, podendo reproduzir as mais diversas situacdes que temos na
vida real, sem restrigdes de localizagdo e tempo. A insercao do metaverso na realidade atual
ainda é um ponto a ser trabalhado, ja que ainda existem barreiras que precisam ser ultrapassadas
para que seu uso seja consolidado, uma dessas barreiras ¢ o acesso desigual que parte da
sociedade possui ao ambiente virtual. Além dos fatores que envolvem a interagdo humana, o
metaverso também traz consigo o uso do token ndo-fungivel (NFT), que sdo ativos digitais que
certificam a exclusividade de bens no metaverso, esses bens podem ser: imagens, videos, textos,
musicas, links e obras de artes. Seu uso possibilita total autonomia ao usuario sob o seu uso, ele
pode guardar ou negociar seus tokens quando tiver vontade, pode comprar itens e dar acesso a
um determinado item do metaverso, garantido que aquele item lhe pertence (Singhwani, 2022).

Outras grandes empresas também ja estdo entrando na onda do Mundo Virtual, a META
¢ uma das que estdo apostando nessa nova realidade, futuramente a mesma deseja que qualquer
pessoa de qualquer parte do mundo se conecte utilizando um 6culos VR em suas redes sociais.
A Microsoft também vem desenvolvendo avatares em 3D em sua plataforma Teams. No futuro
serd possivel ter essa ferramenta que possui ambiente de trabalho com uma realidade virtual e
aumentada. Em uma parceria com a Roblox, a Nike esta desenvolvendo o seu universo virtual
que se chama Nikeland, onde os usuérios poderdo comprar e usar os seus produtos para praticar
esportes virtualmente.

No lado académico, podem ser citados os projetos, que os alunos estdo envolvidos. O
primeiro projeto possui foco no desenvolvimento e aprendizagem de criangas com TEA
(Transtorno do Espectro Autismo), TDAH (Transtorno do Déficit de Atengdo com
Hiperatividade) e outros transtornos que prejudicam o seu desenvolvimento, o projeto visa criar
um aplicativo que sera capaz de armazenar dados do cotidiano da crianca (uma espécie de

diario), como suas reacoes diante de diferentes situagdes do dia-a-dia, como se alimentar,
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realizar um passeio, estar em contato social com diferentes pessoas e entre outras atividades,
esses dados devem ser informados pelo responsavel da crianga. A ideia ¢ que partir dos dados
coletados seja possivel identificar as possiveis causas das reagdes negativas que a crianga teve
diante de uma situacao ou atividade, assim como também sera possivel retirar das situagdes que
a crianga demonstrou uma reacgao positiva, ideias para se basear na criacao de jogos de realidade
virtual que auxiliem no seu desenvolvimento e na sua aprendizagem, esses jogos serao
manipulados pelo proprio aplicativo que contém o didrio da crianga. Também ¢é pretendido
disponibilizar um relatério contendo todas as informagdes fornecidas pelo responsavel, a fim
de demonstrar em possiveis consultas com especialistas o cotidiano da crianga e o seu
desenvolvimento.

O segundo projeto ¢ o desenvolvimento do chamado Passeio Virtual na UniFametro,
desenvolvido pelos alunos dos cursos de tecnologia (ADS, SI, JD e ainda a possibilidade de
interagdo com o curso de Arquitetura) com o objetivo de explorar recursos de programacao para
desenvolver um ambiente modelado virtual da UniFametro com a proposta de construgdo de
um passeio em 3D interativo. Neste primeiro momento estamos modelando um dos andares da
unidade Carneiro da Cunha, e aplicando os conceitos de programagdo para realidade virtual
com a API da META Quest (antiga Facebook). Ha a possibilidades de trabalhos futuros com
captura de imagens com camera 360° e ainda a criacdo de um metaverso para interagdo dos
alunos entre outras aplicacdes. O aproveitamento dos conhecimentos neste projeto se aplica nas
atividades de programagdo de jogos, modelagem 3D e construgdo de espacos virtuais para o

metaverso.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo conceituar o metaverso assim como apresentar
o uso da tecnologia para a nova internet € o que esta sendo desenvolvido hoje utilizando esses

mesmos conceitos.

No decorrer desse trabalho foi observado que a WEB3 e o metaverso sdo conceitos
novos no mundo da internet que ainda ndo estdo muito bem definidos. Estes conceitos podem
ser definidos como WEB3, conceito esse que se encontra regido pela tecnologia de blockchain
€ 0 metaverso sera uma nova maneira de interagao com a internet tendo como base um universo
digital que faz integragdo com outros ambientes. Esse trabalho apresentou como ¢ possivel

utilizar a tecnologia do metaverso para resolver problemas do mundo real com um projeto que
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visa criar um aplicativo para ajudar a coletar dados de criancas com TEA, TDAH entre outros
transtornos, para buscar possiveis causas de situacdes negativas que aconteceram com a crianga

(Skerrett, Site: Harvard Health Publishing, 2012).

Com o metaverso ¢ possivel desenvolver pesquisas nas areas da satide para que um
médico seja treinado para fazer uma cirurgia utilizando um 6culos de realidade virtual ou até

mesmo realizar uma cirurgia a distdncia com robos controlados por esse médico.
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