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			Introdução

			De uns anos para cá, diversas tecnologias foram desenvolvidas para entregar às pessoas algo novo, realista, interativo e diferenciado do que vivemos atualmente. Exemplos claros disso são as chamadas inteligência artificial e realidade virtual.

			Recentemente, uma novidade tem sido bastante discutida entre profissionais de diversas áreas, marcas, pessoas, entusiastas de ficção e vários outros segmentos: o Metaverso.

			Com o ano de 2021 se encerrando com a notícia de Mark Zuckerberg, CEO e fundador do Facebook, sobre a empresa passar a se chamar Meta, em alusão ao conceito de Metaverso, o assunto ficou em alta em todo o mundo.

			A mesma coisa aconteceu nos anos 1970, quando a internet estava começando a nascer. A construção de uma nova forma de comunicação provocou vários debates sobre seu real escopo e funcionamento.

			De forma bem superficial, essa nova realidade vai impactar de muitas formas o nosso dia a dia, como provocar alterações no trabalho, alterar a forma de nos comunicarmos com amigos ou familiares, a aprendizagem de qualquer conteúdo etc.

			Os negócios devem ficar atentos a esse novo comportamento social. Todos os setores, especialmente alguns que terão grandes oportunidades no mundo virtual, precisam se adaptar e encontrar maneiras de colocar em prática as novas experiências, que precisam ser elaboradas conforme cada segmento e público.

			Isso pode ser um grande desafio em vista dos problemas econômicos, culturais e da tecnologia que temos hoje, mas embora seja uma ideia futurista, deve ser estudada o quanto antes para estarmos preparados quando a tendência chegar de vez ao mercado.

			Percebendo essa importância, diversas companhias já estão aderindo ao termo há muito tempo, já que não é algo de agora, e com a corrida para estar presente por ali, a maioria lançou projetos há pouco tempo que valem a pena conhecer e nos quais se basear para criar os seus próprios. 

			Mesmo com os grandes players disputando esse mercado inicialmente, todos precisam começar, aos poucos, sua introdução no nosso negócio. Isso porque o potencial dessa tecnologia já foi mapeado e promete promover as organizações com mais eficiência do que estratégias usadas agora, devido à imersão trazida em todos os aspectos.

			Se você não sabe muita coisa sobre o Metaverso e como ele afetará os empreendimentos, é hora de estudá-lo para compreender onde nasceu esse termo, como funciona, como afetará pessoas e marcas e quais são os seus verdadeiros benefícios.

			Nos próximos capítulos, darei acesso a todas essas informações e ainda você entenderá a nova economia que surgirá, como ficarão as relações de trabalho e empregos, como o Brasil está posicionado diante disso, de que forma dar os primeiros passos e muito mais. Boa leitura!

			O Metaverso: como chegamos até aqui

			Você já parou para pensar como chegamos até o Metaverso? Eu vou vir lá do tempo em que nós éramos nômades e vivíamos em pequenos clãs. A nossa sobrevivência vinha da colaboração de todos, então precisávamos que todos colaborassem com as crenças do grupo. Mas em todo grupo existia algum ou alguns que pensavam diferente, que algumas práticas poderiam ser melhoradas ou inovadas; muitas pessoas com comportamento diferente do grupo poderiam colocar em risco o clã inteiro, e por este motivo, elas eram abandonadas ou ignoradas. Mas aquela semente de melhoria e inovação já tinha sido plantada no grupo, e poderia ser que quem desse a ideia não a executasse, mas uma pessoa com menos medo de tentar poderia fazê-lo. A nossa existência é muito curta para poder ver toda essa evolução, então nós pegamos apenas alguns fragmentos de cada época. Até agora, essa nossa existência, pelo menos para quem tem a minha idade e a idade dos meus pais, 38 e 65, conseguiu ver o mundo offline e o mundo online com toda a comunicação, mas nem todo mundo que teve a ideia conseguiu vê-la implantada. E com o Metaverso será assim: quem teve a ideia desse mundo e criou a teoria não conseguirá vê-la implementada. 

			Tudo o que vem para facilitar a nossa convivência sempre é bem-vindo, mas dela sempre derivam outros problemas, e assim seguimos, criando soluções e novos problemas. Criamos a lança para melhorar a caça, mas ninguém previu que as pessoas iam usá-la para matar o semelhante. Criamos a telecomunicação, mas não prevíamos que as pessoas iam criar golpes para sequestro. Criamos o carro, mas ninguém previa o trânsito. Criamos várias coisas para facilitar nossas vidas, mas tudo tem vários lados e, é claro, você pode usar para o bem ou para mal. 

			Podemos usar nosso celular para criar renda ou para perder tempo na internet, e com a nossa fala, podemos motivar ou destruir as pessoas. 

			Tudo no mundo está para nos servir, mas nós escolhemos como usar. 

			Afirmo isso porque, a cada inovação, as pessoas que têm medo acabam atacando a novidade, sem ao mesmo entenderem como ela pode ser útil para elas mesmas ou para outras pessoas. 

			Outro exemplo foi a criação da fertilização em laboratório, que muitos criticaram dizendo que não era de Deus, e se perguntavam como ficaram as almas ou até mesmo falavam que as crianças que nasceriam por aquele método não teriam almas. E hoje, casais (religiosos ou não) recorrem a essa ajuda quando não conseguem ter crianças de maneira natural. 

			Tudo o que foi criado, desde quando surgimos, foi para facilitar nossa vida, e o Metaverso não é diferente disso. Estamos vendo já uma nova economia, novas oportunidades... mas é claro que vamos descobrir novos problemas, e isso trará mais oportunidades para outras pessoas resolvê-los. 

			Por isso, é importante você entender que toda a nossa sociedade está baseada em resolver problemas para vivemos da melhor maneira possível, e se você souber aproveitar essa nova onda, você terá um futuro de abundância. 

			Para quem ainda tem medo do que virá pela frente com o Metaverso, lembre-se dos jogos virtuais, nos quais as pessoas controlam avatares por mundo digitais, em experiências imersivas: “nós já habitamos Metaversos”.

			O Metaverso: entendendo melhor

			Mesmo sendo o Metaverso muito falado e esperado pelos profissionais e marcas, alguns deles o confundem com o multiverso criado pela Marvel para descrever o conjunto hipotético de universos possíveis, incluindo o universo em que vivemos.

			Podem parecer similares, mas o Metaverso presume a existência de uma versão virtual de mundo, e o multiverso afirma que existem infinitas temporalidades, para além da nossa.

			Para você entender melhor o conceito, como surgiu e como funciona essa nova realidade, fique de olho neste capítulo. Vamos lá?

			Começando pelo conceito

			Antes de começar explicando o conceito, você já parou para pensar que não faz muito tempo que existiu o fax, o qual, em sua época, a partir de 1851, foi uma super inovação? 

			Você poderia enviar um documento do Brasil para o Japão em poucos minutos. Isso facilitou muito a vida de quem morava em outro país e precisava de documentos em seu país de origem.

			Quando a internet chegou, houve uma série de inovações tecnológicas, como a capacidade de dois computadores conversarem entre si a grandes distâncias. A princípio, isso eram os blocos de construção usados para formar as estruturas abstratas que conhecemos na internet: sites, aplicativos, redes sociais e tudo o mais.

			Com o Metaverso, esses blocos de construção mudam. Sua capacidade é de hospedar centenas de pessoas em um único servidor e desenvolver ferramentas de rastreamento de movimento que podem distinguir para onde uma pessoa está olhando ou onde suas mãos estão. 

			Neste contexto, podemos defini-lo como um universo virtual compartilhado, que inclui aspectos de rede social, games e até criptomoedas. Contudo, o termo realmente não se refere a nenhum tipo específico de tecnologia, mas sim a uma mudança ampla na forma como interagimos com ela.

			Ele é criado pela convergência entre a internet, com experiências imersivas, interativas e muito realistas, e a possibilidade de ações mais naturais e elementos do cotidiano.

			Basicamente, é um ambiente digital, onde cada pessoa pode ser, fazer e construir o que quiser. Afinal, como se trata de espaços fictícios, o céu é o limite e tudo é possível de ser inventado.

			Quer um exemplo prático? Imagine que você está em sua casa, em Criciúma, Santa Catarina, mas quer participar de um show em Amsterdã, na Holanda. Se houver os equipamentos certos, poderá usar a tecnologia para você assistir, através de um holograma, diretamente do sofá da sua sala. Ou seja, você não precisa se locomover até lá, mas participa do evento como se estivesse lá realmente.

			A grande questão é que esse universo está em constituição e sua integração se dará ao longo do tempo. Muitas empresas, nacionais e internacionais, novas startups e ambientes descentralizados de desenvolvimento já estão trabalhando para que essa realidade mude aos poucos, mas isso não significa que isso será imediato ou a curto prazo.

			Até o momento, a maioria das plataformas tem somente identidades virtuais, avatares e inventários ligados a apenas um espaço, o que ainda não se caracteriza como Metaverso, porque, afinal, a ideia central é criar uma persona que você pode levar a todos os lugares tão facilmente quanto pode copiar sua foto de perfil de uma rede social para outra.

			Second Life 

			Por falar em avatares, eu quero contar a minha primeira experiência com essa tecnologia do Metaverso no jogo Second Life. 

			Second Life, na verdade, não era bem um jogo porque não tinha missões, ele estava mais para uma rede social ou um simulador de realidade virtual. Foi criado em 2003, mas se tornou popular a partir de 2005, pelo menos no Brasil, ou para mim. 

			Eu entrei no jogo por curiosidade, para ver como funcionava, e vou te contar que nessa época eu estava passando por alguns problemas emocionais, a minha realidade não era tão boa quanto ela é hoje.

			Então criei a minha conta e comecei a montar o meu avatar, e por incrível que pareça eu criei um avatar com quem hoje eu me pareço muito. Não sei se eu já estava prevendo o futuro ou eu realmente queria ser daquele jeito. Na época em que entrei, eu era morena e obesa. E o meu avatar era uma mulher loira e magra – não muito magra, pois eu coloquei um corpo com curvas. 

			Para tudo se precisava pagar dentro do simulador, e eu acabei escolhendo o que era gratuito no primeiro momento, para ver se eu iria gostar do jogo. 

			Conforme ia entendendo o jogo, percebi que poderia ter um trabalho dentro dele para ganhar dinheiro, chamado linden. A maioria das pessoas que estavam no jogo falavam outras línguas, e aí era difícil achar um brasileiro por lá.

			Mesmo que existissem réplicas de cidades brasileiras, como existam réplicas de cidades e países do mundo inteiro, eu não encontrava muitos brasileiros. Mas você poderia ir para qualquer parte do mundo com um clique, e era isso que eu fazia. 

			Existiam ilhas e lugares a que ninguém poderia ir, só através de um convite. Então eu também precisava ter networking nesse simulador. 

			Na época, eu levei mais como brincadeira e acabei deixando meu avatar trabalhar em lugares em que eu não precisava conversar, por dificuldade da língua. 

			Vocês podem estar me perguntando: mas o que você fazia que não precisava falar com ninguém? Então, tinha uma parte do jogo em que existiam os chamados pole dance, igual aos bikini clubs que existem nos Estados Unidos, onde as mulheres ficavam dançando no pole dance e os homens, sentados olhando. Acreditem, e tinha avatar masculino sentado nos bancos olhando. 

			Eu percebi que não tinha regra para entrar, era só deixar o seu avatar lá dançando. Então eu fazia isso, e enquanto eu estava trabalhando em outros projetos, eu deixava meu avatar ganhando dinheiro. 

			E, pasmem, eu comecei a ganhar tanto linden que acabei alugando um apartamento na nuvem e comecei a comprar peças de decoração para ele. 

			Como, na nuvem? O apartamento era no céu mesmo, ele ficava “voando”, e para eu entrar nele, o rapaz de quem eu o aluguei me dava um link de acesso que eu deixava salvo para não perder a minha moradia. 

			E quando começou, em 2020 o anúncio do Metaverso e eu comecei a pesquisar sobre o assunto, comecei a ver semelhança com o Second Life e comecei a ter uma ideia de como ele iria funcionar de fato.  

			E vou te contar sobre as características em comum que eu percebi.

			Características comuns

			Indo além do seu conceito, existem alguns atributos que tornam o Metaverso único. São eles:

			•  Persistência: é um ciclo contínuo.

			•  Sincronização e em tempo real: os eventos acontecem ao vivo e são pré-programados para a experiência ser viva, assim como na vida real.

			•  Simultaneidade: permite um número ilimitado de usuários conectados ao mesmo tempo.

			•  Experiência híbrida: abrange o melhor do mundo físico e digital.

			•  Ações financeiras: será possível criar, possuir, investir, vender e ser remunerado.

			•  União de infinitos dados: os indivíduos deixam seus rastros em toda a parte.

			•  Interoperabilidade: oferece dados, elementos digitais e ativos, conteúdo e interoperabilidade entre cada uma das experiências.

			•  Composto por múltiplos colaboradores: os conteúdos e as experiências são desenvolvidos e operados por diferentes colaboradores. Alguns são autônomos e outros são empresas com objetivos de crescimento.

			NÃO É ALGO DE AGORA

			Apesar de o debate em torno do Metaverso ter crescido recentemente, o conceito não é exatamente novo. O termo foi usado pela primeira vez em 1992, na obra do gênero cyberpunk Snow Crash, do escritor Neal Stephenson. 

			A obra conta a história de dois entregadores de pizza que tentavam se salvar e viajavam pelo Metaverso, que era tratado como uma espécie de sucessor evoluído da internet. O autor descreve um universo virtual contínuo onde os usuários têm interações uns com os outros através dos seus avatares digitais.

			Um trecho extraído diretamente do livro mostra como era descrita essa tecnologia:

			“Então Hiro [o protagonista de Snow Crash] na verdade não está ali. Ele está em um universo gerado informaticamente que o computador desenha sobre os seus óculos e bombeia para dentro de seus fones de ouvido. Na gíria, este lugar imaginário é conhecido como o Metaverso.”

			Além disso, o escritor se refere à junção do prefixo originário do grego “meta”, que significa “além”, com o termo “universo”, entendido como todas as coisas que existem. Portanto, o seu significado literal seria algo como “além do universo”.

			Após algum tempo, o termo ficou conhecido e começou a ser utilizado pela indústria de tecnologia e entretenimento.

			O mundo dos games apresentou uma proposta de Metaverso em 2003, com o jogo Second Life, como eu já expliquei por meio de minha experiência. Neste mundo virtual, o usuário usava uma moeda própria, poderia ser um avatar e interagir com os outros, e visitar pontos turísticos, além de participar de festas e eventos.

			A popularidade do jogo previa que todas as empresas, interações e até o trabalho aconteceriam na plataforma no futuro. No entanto, havia diversas limitações, como a conexão de rede lenta, dispositivos ruins — ainda não existia smartphone —, entre outras. Era complicado imergir nesse mundo paralelo, por isso não teve o sucesso desejado.

			Vale mencionar que Hollywood não ficou para trás e aderiu a referência de como esse novo mundo se comportaria, como nos filmes Jogador nº 1 (2018) e em Matrix (1999). 

			Neste último exemplo, temos a principal referência do cinema quando o assunto é a junção da realidade virtual e da realidade aumentada, em uma batalha entre máquinas e humanos, a ponto de a tecnologia se desenvolver tanto que as máquinas chegam a ter consciência própria e utilizam os seres humanos como se fossem suas baterias.

			O tema também foi abordado em 2011, no romance futurista Ready Player One, que virou filme em 2018. Na obra, que se passa em 2044, os personagens ficam muitas horas conectados ao OASIS, um simulador virtual que dá a eles a possibilidade de serem o que bem entenderem.

			De forma geral, essa novidade não é bem de agora. As pessoas já pensam e tentam colocá-la em prática há muito tempo, mas ainda não se tornou completamente implementada com base no seu conceito.

			As diferentes visões de metaverso

			Até o momento, cada empresa tem sua própria visão do que é e será o metaverso devido aos seus objetivos únicos para alcançar o mercado conforme o que vendem.

			 O viés do Facebook, por exemplo, é incluir casas virtuais nas quais você pode convidar seus amigos para uma festa. Ou seja, o seu foco é se relacionar de forma imersiva uns com os outros.

			A ideia da Microsoft é mais empresarial. Pensa em criar salas de reuniões, treinar pessoas e promover um fluxo de comunicação entre os colegas de trabalho de forma remota e efetiva.

			Empresas de softwares já imaginam-se criando a estrutura adequada para vender no mercado como promessa de desenvolver o metaverso aos clientes, sejam como produtos de equipamentos individualizados ou um conjunto deles prontos.

			Com relação às que vendem bens de consumo, como a Coca-Cola, Adidas e marcas similares, o metaverso é visto como mais um canal de comunicação, exposição e monetização.

			Não há um único motivo para desbravar esse universo, mas todos eles são válidos.

			A IDEIA POR TRÁS DO METAVERSO

			Imagine os óculos de realidade virtual que “teletransporta” o usuário para um mundo que existe, mas que não está ao nosso alcance no mundo real. É assim que funciona o Metaverso. A diferença é que, agora, esse mundo é mais palpável e promete revolucionar o que temos hoje, não somente o mercado como um todo, mas a maneira como interagimos e fazemos as coisas.

			Inúmeras pesquisas estão sendo feitas para que você também tenha outras sensações no Metaverso. Não é só para ver algo.

			Com essa mudança, podemos afirmar que essa é a web 3.0. Para entender melhor, na web 1.0 a maior parte do que se poderia acessar na internet eram chats, fóruns, sites estáticos, catálogos e clientes de e-mail. Já na web 2.0, se tornou possível construir plataformas, redes sociais e blogs, tudo com uma interação maior.

			Agora, o Metaverso será a web 3.0, com imersão na realidade, com uma perspectiva muito mais social e dinâmica. A proposta é que seja possível fazer quase tudo em ambiente criado no mundo virtual. Como ir a um cinema, encontrar com outras pessoas, fazer conferências de trabalho, comprar e consumir produtos, e muito mais.

			Não é possível descrever com exatidão como vai funcionar na prática, já que ele ainda não existe na forma que o fundador do Facebook quer, por exemplo. Porém, basicamente, esse mundo será acessado pelo seu smartphone, computador ou console de videogame.

			Não serão apenas mundos de jogos de desenhos animados aleatórios construídos por desenvolvedores. Também serão réplicas digitais de ambientes reais, provavelmente de todo o Planeta.

			Uma vez lá dentro, você poderá ser quem quiser e fazer o que desejar, como voar, pilotar carros, cantar no karaokê de uma festa com amigos que estão em outras partes do mundo, jogar uma partida de futebol, e por aí vai.

			A ideia por trás disso é um mundo digital imersivo de 360º. Você terá e poderá projetar seu avatar, comprar ativos digitais com títulos gravados em uma blockchain etc. Será possível até comprar parcelas de terra e construir casas online, nas quais você pode entreter outros avatares.
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