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RESUMO

Este trabalho busca proporcionar uma compreensdo acessivel e abrangente do universo dos jogos
digitais e do metaverso. Iniciando com a apresentacdo do contexto geral do estudo e do problema
de pesquisa, exploramos teorias fundamentais, como as de Jesper Juul, Janet Murray e Johan
Huizinga, para estabelecer as bases conceituais. A pesquisa integra elementos tedricos e exemplos
praticos para oferecer uma visdo clara das dindmicas, desafios e oportunidades desses ambientes
digitais. A metodologia adotada nesta pesquisa inclui uma anélise critica das analogias entre
elementos de jogos e ambientes virtuais, considerando as contribuigdes de autores como Jesper
Juul, Janet Murray e Jane McGonigal. Ao explorar a gamificacdo e a ludicidade nos jogos,
buscamos identificar principios que transcendem as fronteiras dos ambientes ludicos tradicionais.
Os resultados apresentam uma correlacdo entre elementos de jogos, narrativas interativas e a
construcdo colaborativa de mundos virtuais, conforme destacado por pesquisadores como Marie-
Laure Ryan e Nick Yee. A interatividade e colaboracdo em ambientes virtuais sao exploradas por
meio de estudos em plataformas como "Second Life". Ao analisar as mecanicas de jogo e elementos
persistentes, examinamos o impacto continuo desses elementos nos ambientes virtuais, usando
"Fortnite” como exemplo. Desafios éticos, oportunidades construtivas e a interdependéncia
econdmica entre jogos e o mundo real sdo discutidos, refletindo sobre dilemas e potenciais
contribuicdes do metaverso para questdes sociais e globais. Este resumo busca apresentar uma
visdo acessivel e critica do complexo "universo" dos jogos digitais e do metaverso, promovendo
uma compreensdo mais clara para um publico amplo. A pesquisa destaca a relevancia desses temas
no contexto contemporéneo, incentivando a reflex&o sobre o impacto e as possibilidades desses

ambientes digitais em constante evolucao.

Palavras-chave: Jogos Digitais, Metaverso, Ludicidade, Narrativa Interativa, Gamificacgéo.



1. INTRODUCAO

O termo metaverso apareceu pela primeira vez em 1992, no romance de ficcéo cientifica criado
por Neil Stephenson chamado Snow Crash, um livro que conta a histéria de um personagem que
vive no futuro, onde é descrita uma plataforma social tridimensional chamada metaverso na qual
as pessoas passavam mais tempo em uma espécie de mundo virtual do que no mundo real. A obra
de Stephenson representa um marco para as questdes tratadas nesta pesquisa. A partir dela outras
obras foram criadas, sendo o filme Player One a mais impactante na cultura pop contemporanea,
que, além de possuir narrativa parecida com a da obra precursora, apresenta conceitos que se
assemelham/aproximam da concep¢do mais atual daquilo que chamamos de metaverso. Além
disso, Player One traz importantes reflexdes sobre aspectos sociais e impactos relacionados ao
comportamento e forma como comunidades imersas nesse universo preferem o ambiente virtual ao
real numa espécie de fuga da realidade.

Segundo Matthew Ball, ex-chefe de estratégia do Amazon Studios, ainda ha um longo
caminho a ser percorrido para que o metaverso se aproxime da forma como foi idealizado. Obras
como Matrix e Player One apresentam aspectos de metaversos consolidados, dado que, dentro
desses universos ficticios 0 metaverso tem um papel medular na estrutura da sociedade, sendo nédo
apenas uma peca fundamental para a interacdo, mas também indispensavel para o andamento do
sistema capitalista que oligopolizam, cria tendéncias e consequentemente controlam esses
ambientes. Tais obras denotam ideias proprias do metaverso e apresentam avancos significativos
de tecnologia.

Nesse ponto inicial da histéria do metaverso adotamos a seguinte descri¢ao geral: Uma rede
de ambientes virtuais 3D interconectados, onde avatares podem viajar por mundos virtuais
imersivos gque possuem elementos de jogos, narrativas interativas, persisténcia, sincronicidade e
economia.

Esta pesquisa visa compreender essas mudancgas e descobrir os possiveis impactos do
metaverso na sociedade, através de textos cientificos que trazem essas formulacdes tedricas em
relacdo ao metaverso e a gamificagdo desses ambientes virtuais, assim trazendo questionamentos

e possiveis respostas aos problemas que serdo abordados.



1.1 OBJETIVOS

O objetivo geral:
Compreender a interacdo/relagdo de uma sociedade imersa em diversos universos virtuais

(metaverso) de uma perspectiva relacionada aos jogos.

Os objetivos especificos sdo:
1) Discutir o que é metaverso e as diferentes definigdes do termo;
2) Correlacionar aspectos presentes nos jogos com os ambientes virtuais encontrados no

metaverso.

1.2 JUSTIFICATIVA

Jensen Huang, CEO da Nuvidia, afirma que o metaverso, alvo de intensa pesquisa, é
projetado como um espaco revolucionario onde a cultura, a educacao e 0 emprego convergem para
novas fronteiras digitais (HUANG, 2021). Neste cenario, as palavras de Huang refletem uma viséo
de um valor que pode ser maior do que o do mundo fisico.

Entretanto, essa narrativa esperancosa é marcada por desafios inesperados. Experiéncias,
como as observadas no ambiente virtual Roblox, revelam como a liberdade ilimitada de criacdo
pode transformar espacos destinados a criancas em ambientes complexos e, por vezes,
inadequados. A dualidade entre criatividade desenfreada e a necessidade de restri¢des evidenciam
a delicada linha a ser percorrida na construcdo de metaversos seguros e adequados.

Ademais, como parte de uma geracao na qual ja nasceu nesses ambientes conectados, tenho
interesse nessas tecnologias, pois desde crianca tive contato com videogames e outras ferramentas
que participaram ativamente no meu desenvolvimento, sendo principalmente os jogos, que foram

mais do que fontes de conhecimento e entretenimento, ja que foi o lugar onde conheci muitas



pessoas e tive inimeras experiéncias que fazem parte de quem sou hoje. Por isso, busquei mesclar
algo que gosto e acho relevante com jogos e impactos sociais.

Neste contexto, a protecdo do usuario emerge como uma preocupacdo central. Sherry
Turkle, em "Life on the Screen: Identity in the Age of the Internet,” explora a representacdo da
identidade digital, ressaltando a importéncia de estruturas que preservem a seguranca e integridade
dos usuarios nos metaversos. Estas salvaguardas, embora ndo explicitamente mencionadas por
Turkle, tornam-se imperativas diante dos desafios inesperados, destacando a necessidade de
equilibrar liberdade e responsabilidade no ambiente digital.

Além disso, é fundamental destacar que, em meio ao entusiasmo pela tecnologia, alguns
aspectos muitas vezes negligenciados merecem atencdo. A exemplo do fendmeno digital do
metaverso, questdes éticas relacionadas a representagéo da identidade digital, conforme abordadas
por Sherry Turkle, tornam-se ainda mais relevantes. A seguranca e integridade dos usuarios nos
metaversos frequentemente s&o desconsideradas, subjugadas pela empolgacdo com as
possibilidades tecnologicas. Essa dimensdo ética & fundamental para garantir que o
desenvolvimento do metaverso seja guiado por principios que assegurem a protecéo e o bem-estar
dos usudrios, aspecto muitas vezes negligenciado em meio ao fascinio pelas inovacgdes

tecnoldgicas.

1.3 METODOLOGIA

Essa pesquisa tem carater de andlise bibliogréafica de cunho qualitativo. Foram utilizadas
bases de dados de publicacGes académicas da plataforma scielo - usando os termos de busca
“metaverso”, “metaverse”, localizamos apenas 4 artigos, ja na bvs com os termos “metaverso” e
“metaverse” encontramos 119 artigos, sendo somente 2 na versdao em portugués e 117 em inglés.
Ampliando nossa pesquisa, resolvemos pesquisar em ambas as plataformas pelo termo “second-
life”, pois esse mundo virtual foi concebido como um dos precursores do metaverso. Nessa
pesquisa obtivemos os seguintes resultados: 2377 trabalhos na scielo e 94741 na bvs. E importante
salientar que essa busca inicial teve como objetivo explorar e identificar o que estava sendo

publicado sobre o tema.



Esta etapa inicial proporcionou uma visdo abrangente do panorama académico sobre o tema
e delineou os critérios e parametros de selecdo de fontes adotadas ao longo da pesquisa. Os critérios
empregados nas escolhas dos autores foram publicacOes de artigos, dissertagdes, teses e livros que
abordavam tematicas sobre jogos, metaverso e ambientes virtuais. A partir da analise das
referéncias bibliograficas dos trabalhos selecionados identificamos autores que apareciam com
recorréncia em tais trabalhos, ou seja, pesquisadores com reconhecimento na area de nossa
pesquisa. Dessa forma, buscamos aprofundar nossos conhecimentos em livros e textos dessas novas
referéncias em destaque. A definicdo desses critérios ndo apenas foi intrinseca a selecao de fontes
e abordagens metodoldgicas, mas também foi essencial a tornar este estudo mais acessivel a um
publico leigo.

Em seguida, construimos duas tabelas comparativas com diferentes objetivos. A primeira,
contendo as multiplas concepgdes adotadas pelos autores; A segunda, destacando as convergéncias
e divergéncias a respeito dos principais elementos essenciais contidos no metaverso. Essas
estruturas serviram como parametro, ndo apenas para uma melhor compreenséo do significado do
metaverso, mas também para estabelecer uma conexdo no segundo capitulo, onde explicito como
esses componentes essenciais do metaverso estéo intrinsecamente ligados aos elementos dos jogos.
Nesse contexto, busco elucidar as intersecGes e as influéncias muatuas entre as concepcdes
fundamentais do metaverso correlacionando com os aspectos dos jogos presentes nos ambientes

virtuais.



3. COMPREENDENDO O METAVERSO

O que é metaverso?

O termo "metaverso", originado no romance "Snow Crash™ de Neal Stephenson em 1992,
capturou a atencdo, desencadeando um panorama de defini¢es e conceitos amplos, enquanto a
pesquisa académica explora suas vérias facetas. Académicos e pesquisadores manifestam interesse
em analisar dimensGes que abrangem arquitetura, aspectos sociais, econémicos, éticos e
tecnoldgicos do metaverso, revelando a complexidade desse conceito em desenvolvimento.

Considerando o0 metaverso como uma ideia intangivel, representa um universo virtual ou
uma rede de mundos virtuais que transcende os limites dos dispositivos, vislumbrando-se como a
proxima grande plataforma de computacao e rede. Segundo Ball (2022), essa visao equipara-se a
transicdo do computador pessoal e da internet fixa para a era da computagcdo em nuvem e movel,
prometendo transformar fundamentalmente a interagéo digital.

Entretanto, a definicdo do metaverso é alvo de debates e interpretac6es diversas, moldando-
se conforme as capacidades e preferéncias individuais de cada empresa. Empresas e individuos
estdo profundamente envolvidos na disputa pela definicdo do metaverso, impulsionados por
diversas razdes, desde explorar oportunidades de crescimento e inovacdo até buscar vantagem
competitiva ao incorporar o conceito em produtos e servicos.

A incerteza que circunda o metaverso, ainda em estagios iniciais, motiva atores a disputar
ativamente sua definicdo. Essa incerteza € alimentada pela necessidade de proteger interesses
especificos e questionar as narrativas predominantes em torno do conceito. Em sintese, o
metaverso, como conceito emergente, é delineado por interpretacfes diversas e interesses em
disputa, refletindo a dinamica dos ambientes digitais em evolugao.

Nesse cendrio de exploracao e disputa pelo metaverso, empresas lideres, como a Microsoft,
ja estdo posicionando-se estrategicamente para moldar a definicdo desse conceito. Satya Nadella,
CEO da Microsoft, descreve o metaverso como uma plataforma que transforma o mundo em um
"canvas" de aplicativos, destacando o potencial de integragdo com tecnologias de nuvem e
aprendizado de maquina.

A Microsoft, com seu amplo "technology stack" (¢ um conjunto de tecnologias que uma

empresa usa para desenvolver um projeto) que abrange desde o sistema operacional Windows até
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a plataforma de comunicagdo Microsoft Teams, demonstra ser uma peca naturalmente ajustada
para 0 metaverso. Incluindo servi¢cos como Azure, HoloLens, Xbox, LinkedIn, Minecraft e outros
"metaversos"”, a empresa busca consolidar sua presenca em diversos aspectos desse ecossistema
emergente. Essa movimentacdo da Microsoft reflete ndo apenas a busca por oportunidades de
crescimento e inovacdo, mas também a competicdo ativa pela definicdo do metaverso, onde
empresas procuram estabelecer-se como lideres na moldagem desse novo ambiente digital.

Na medida em que h& um entendimento de elementos comuns do metaverso, poderia ser
descrito como um mundo virtual 3D imersivo, persistente, com economia propria, onde todos se
vestem como avatares comicos e competem em jogos imersivos de realidade virtual para ganhar
pontos, entrar em suas franquias favoritas e realizar suas fantasias mais impossiveis. Essa visao,
trazida a vida em "Ready Player One" de Ernest Cline, romance de 2011 considerado um sucessor
de "Snow Crash" de Stephenson, ilustra uma abordagem mais pratica do conceito.

Apesar da popularizagdo do termo, o metaverso enfrenta criticas e desacordos. A
comparagdo com experiéncias anteriores, como o Second Life, levanta dividas sobre como o
metaverso sera diferente e duradouro.

Essa complexidade e as motivacGes percebidas dos principais atores langcam luz sobre as
incertezas e desafios enfrentados pelo metaverso. A visdo romantica de um ambiente digital sem
fronteiras colide com as realidades econdmicas e regulatérias, destacando a necessidade de uma
compreensdo mais profunda e critica a medida que o metaverso continua a se desenvolver.

A fim de compreender mais profundamente algumas das visoes relacionadas a esse espago

virtual, levantamos algumas das principais definicGes de metaverso, apresentadas na tabela abaixo:

Quadro 1 - Principais definicdes

Fonte: o autor, adaptado de Luiz Ricardo Soares da Silva e Young-Gab Kim.

Autor Definicéo

Stephenson (1992)

Um mundo onde humanos como avatares interagem uns com
0s outros e com agentes de software em um espago
tridimensional que reflete 0 mundo real.

Kim, Lee (2022)

“Metaverso ¢ definido como “o0 mundo permanente e imersivo
de realidade mista (incluindo o mundo virtual como o0 mundo
paralelo do mundo real ou o mundo real de dados sendo
aumentados) onde pessoas e pessoas, pessoas e objetos podem
interagir de forma sincrona, colaborar e viver sobre a limitacao
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de tempo e espaco, usando avatar, os dispositivos de suporte de
imersao, plataforma e infraestrutura”. (KIM, p. 615 2022)

Chinie, Oancea, Todea (2022)

“O metaverso ¢ um mundo virtual tridimensional onde os
avatares se envolvem em atividades politicas, econémicas,
sociais e culturais” (apud Park et al., 2022)

Hennig-Thurau, Aliman, Herting,
Cziehso, Linder, M Kubler, RV (2022)

“Ambiente mediado por computadores que consiste em
“mundos” virtuais nos quais as pessoas podem agir € se
comunicar umas com as outras por meio de avatares” (apud
Hofmanet al., 1996)

Aharon, Demir, Siev (2022)

“O metaverso pode ser definido como um universo pos-
realidade, um ambiente multiusuario perpétuo e persistente que
mescla a realidade fisica com a virtualidade digital” (apud
Mystakidis, 2022, p. 486).

Matthew Ball (2022)

Uma rede massivamente dimensionada e interoperavel de
mundos virtuais 3D renderizados em tempo real que podem ser
experimentados de forma sincrona e persistente por um nimero
efetivamente ilimitado de usuarios com uma sensagdo
individual de presenca e com continuidade de dados, como
identidade, historico, direitos, objetos, comunicacdes e
pagamentos. (Ball, 2022)

Vidal-Tomas (2022)

um mundo virtual imersivo e compartilhado no qual diferentes
atividades sdo permitidas para Seus usuarios, que Sao
representados por avatares. Uma de suas principais
caracteristicas € a governanga econémica € 0 COmércio
metaverso, uma vez que esse mundo virtual possui sua propria
economia e moedas com as quais 0S usuarios podem negociar
qualquer item” (apud Lee et al., 2021)

Neal Stephenson, em sua visdo precursora, concebe O metaverso como um espago

tridimensional dinamico, onde avatares humanos nao apenas interagem entre si, mas também com

agentes de software. Essa defini¢do, semelhante ao cenério interativo do jogo "Fortnite", evoca a

ideia de um vasto playground digital, onde milhdes de usuarios convergem para socializar, jogar e

criar. Aqui, a interacdo virtual é fundamental, moldando a esséncia do metaverso como uma

experiéncia coletiva e participativa.

A visdo de Kim e Lee amplia a compreensdo do metaverso, caracterizando-o0 como um

"mundo permanente e imersivo de realidade mista”. Nesse contexto, 0 metaverso transcende as

limitagdes espaco-temporais convencionais, criando um ambiente onde pessoas, objetos e dados

interagem de maneira sincrona. Um exemplo paradigmatico dessa definicdo é o aplicativo
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"Pokémon Go", que incorpora elementos do mundo virtual de forma integrada ao ambiente real,
proporcionando experiéncias colaborativas e mistas.

Os autores Chinie, Oancea e Todea adotam uma perspectiva abrangente, descrevendo o
metaverso como um "mundo virtual tridimensional” onde avatares se engajam em atividades
politicas, econémicas, sociais e culturais. Essa definicdo encontra ressondncia no ambiente
diversificado do jogo "Second Life", onde usuarios nao apenas socializam, mas também participam
ativamente de uma ampla gama de experiéncias, desde interacfes sociais até complexas atividades
econdmicas.

A perspectiva de Hennig-Thurau e colegas delineia 0 metaverso como um "ambiente
mediado por computadores™ composto por mundos virtuais. Nesse contexto, o jogo "Minecraft"
destaca-se como um exemplo ilustrativo, onde os jogadores ndo apenas exploram, mas também
constroem, interagem e se comunicam em ambientes digitais, evidenciando a natureza social e
computacional intrinseca ao metaverso.

Aharon, Demir e Siev oferecem uma defini¢do Gnica ao conceituar 0 metaverso como um
"universo pos-realidade™, sugerindo uma transicao para além dos limites da realidade fisica. Essa
perspectiva é exemplificada de maneira marcante no jogo "VRChat", onde os usuarios participam
ativamente em um ambiente digital persistente, indicando uma integracdo profunda entre a
realidade fisica e a virtualidade, redefinindo a natureza da interacéo.

A abordagem de Matthew Ball concebe o0 metaverso como uma "rede massivamente
dimensionada de mundos virtuais 3D interconectados”. Essa perspectiva ganha vida no jogo
"Roblox™, que oferece uma vasta rede de mundos criados pelos proprios usuarios, conectando
jogadores em experiéncias sincronas e persistentes que transcendem as fronteiras digitais
tradicionais.

Vidal-Tomas destaca a importancia da governanga econdmica ao definir o metaverso como
"um mundo virtual imersivo™ com sua propria economia e moedas. O exemplo do "Decentraland”
ilustra vividamente como os usudrios podem ndo apenas explorar, mas também negociar
propriedades virtuais, evidenciando o potencial do metaverso como um espacgo para transacoes
econdmicas significativas.

Essas definicdes revelam que o metaverso € um ecossistema complexo, onde avatares ndo
apenas se movem, mas participam ativamente de diversas atividades. Desde interacdes sociais até

transacOes econdmicas, 0 metaverso transcende as fronteiras virtuais tradicionais. Cada autor
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contribui com uma perspectiva Unica, adicionando camadas de compreensdo a evolucdo desse
fendmeno digital.

Buscando uma melhor compreensao do significado de metaverso para os diferentes autores
aqui discutidos, elaboramos a tabela comparativa com as principais caracteristicas dos elementos

essenciais da estrutura do metaverso.

Quadro 2 - Principais caracteristicas

Fonte: O autor.

Caracteristicas
Autor Mundos virtuais Avatares Interatividade Economia Persisténcia
tridimensionais e
imersivos
Stephenson Sim Sim Sim Sim Néo
(1992) especificado
Kim, Lee (2022) Sim Sim Sim Sim Sim
Chinie, Oancea, Sim Sim Sim Sim Néo
Todea (2022) especificado
Hennig-Thurau, Sim Sim Sim Nao Sim
Aliman, Herting, especificado
Cziehso, Linder,
M Kubler, RV
(2022)
Aharon, Demir, Sim Sim Sim Néo Sim
Siev (2022) especificado
Ball (2022) Sim Sim Sim Sim Sim
Vidal-Tomas Sim Sim Sim Sim Néao
(2022) especificado

Observamos na tabela as principais caracteristicas da definigdo de metaverso dos diferentes
autores. Com isso, podemos analisar de forma abrangente o que os aproxima e o que os diferencia.
Percebemos que ha uma convergéncia em que 0s mundos virtuais tridimensionais imersivos, a
interatividade e os avatares fazem parte de um consenso daquilo que ndo pode faltar em um
metaverso. Apesar disso, ha pequenas nuances entre as definicbes que acabam por diferencia-las,

ou melhor, divergéncias que modificam a esséncia do conceito de metaverso. Destacamos que a
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capacidade de manter dados, identidades, historicos e outros elementos de forma duradoura, € a
economia sdo concepcdes que ndo confluem dando outro rumo a experiéncia do usuario.

A andlise dessas definicBes revela que o metaverso é mais do que uma simples simulacéo
virtual. Ele representa um ambiente complexo, onde avatares interagem, colaboram e participam
de diversas atividades. Suas caracteristicas, como realidade mista, colaboracéo social, persisténcia
e governanca econdmica, delineiam um cenario multifacetado. O metaverso €, portanto, uma
realidade digital emergente que oferece ndo apenas entretenimento, mas que se propde a ser um
espaco para inovacgdo, colaboracdo e transformacdo econdmica. A medida que as definices
evoluem, a compreensdo do metaverso continua a se expandir, prometendo uma revolugdo nas
interacdes digitais. Para entendermos melhor o que € metaverso, precisamos compreender alguns
de seus termos e caracteristicas mais usadas nas defini¢es discutidas, termos estes que veremos

mais adiante.

4. CORRELACAO ENTRE O METAVERSO E ASPECTOS DOS JOGOS

4.1 Introducéo aos Elementos dos Jogos:

Para compreender os elementos essenciais dos jogos, recorremos ao entendimento proposto
por Jesper Juul, que aborda os jogos como sistemas de regras. Em seu livro "Half-Real: Video
Games between Real Rules and Fictional Worlds" (2011) Juul argumenta que 0s jogos sdo uma
interacdo Unica entre regras definidas e a ficcéo criada, destacando a dualidade entre a realidade do
jogo e seu aspecto imaginario. Ele propGe que a experiéncia do jogador seja moldada pela interacédo
com essas regras, que fornecem estrutura e significado ao ambiente do jogo.

Alem disso, a concepcéo de narrativa interativa de Janet Murray, apresentada em "Hamlet
on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace™ (1997) é fundamental para entender como
0s elementos narrativos se entrelagam com o0s jogos. Murray sugere que oS jogos digitais
proporcionam uma forma Gnica de narrativa, caracterizada por uma participacéo ativa do jogador
na construcdo da histéria. Em vez de uma narrativa linear tradicional, a narrativa interativa permite
que os jogadores influenciem ativamente o desenvolvimento da histéria, promovendo uma

experiéncia mais envolvente e personalizada.
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Ao integrar essas perspectivas teoricas, este capitulo busca explorar como os elementos dos
jogos, entendidos como sistemas de regras e narrativas interativas, se relacionam e influenciam os
ambientes virtuais presentes no metaverso. O embasamento tedrico fornecido por Juul e Murray
oferece uma estrutura solida para a analise critica das dindmicas entre jogos e metaverso, revelando
a interconexao entre as regras definidas, a ficcdo criada e as narrativas construidas pelos usuarios
nos ambientes digitais.

A ludicidade nos jogos é uma caracteristica fundamental que contribui para a experiéncia
oferecida por esses ambientes. Segundo Johan Huizinga, em sua obra "Homo Ludens: O Jogo como
Elemento da Cultura”, a ludicidade representa uma forma essencial de expressao cultural,
destacando a natureza ludica inerente as atividades humanas. Nos jogos, a ludicidade se manifesta
na busca pela diverséo, no desafio, na imersédo e na interagdo. Esses elementos, intrinsecamente

ligados a ludicidade, desempenham um papel crucial na definicdo da experiéncia dos jogadores.

4.2 Mundos Virtuais

Ao explorarmos os complexos territorios dos mundos virtuais, somos imersos em
ambientes digitais multifacetados e complexos, cujas origens remontam aos primordios dos jogos
de computador. O ensaio de Ball (2020), intitulado "The Metaverse: What It Is, Where to Find It,
and Who Will Build It" destaca a evolucdo desses espacos desde suas raizes ludicas até
configuracOes imersivas na vastiddo da Internet.

Esses mundos virtuais, muitas vezes iniciados como extensdes dos jogos, evoluiram para
proporcionar experiéncias interativas e imersivas. Denominados frequentemente como jogadores,
0s participantes desses ambientes sociais sdo conduzidos por avatares, representacées digitais que
transcendem a barreira entre o real e o ficticio, oferecendo uma personalizagdo unica (Ball, 2020).

A fusdo entre a realidade fisica e 0 mundo digital, delineada por (Ball, 2022) e corroborada
por Bartle (2004), é central na compreensdo contemporanea dos mundos virtuais. Esses espacos,
ao simularem configuracGes reais ou imaginarias, proporcionam uma gama diversificada de
experiéncias, acessiveis por meio de diferentes plataformas, como computadores desktop, consoles
de jogos e dispositivos de realidade virtual (VR).

A ludicidade é uma caracteristica distintiva desses ambientes, incorporando elementos de

jogos, simulaces e sistemas de recompensas (Ball, 2020). Contudo, a aplicacdo desses principios
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nos mundos virtuais demanda uma analise cuidadosa, como enfatizado por Castronova (2008) em
"Synthetic Worlds: The Business and Culture of Online Games." O autor destaca ndo apenas o

potencial ludico, mas também a relevancia econdmica desses espacos virtuais.

4.3 Avatares

Explorando a fundo o papel dos avatares nos mundos virtuais, (BALL, 2020), destaca a
transformacédo dessas representacdes digitais de simples elementos visuais para componentes
essenciais da experiéncia do usuario. Segundo Ball, os avatares ndo sdo apenas imagens estilizadas;
sdo mediadores complexos da interacdo digital, desempenhando func¢des além do aspecto estético.
Eles se tornaram extensdes virtuais da identidade dos participantes, moldando ndo apenas a
aparéncia, mas também comportamentos e preferéncias.

A personalizacdo dos avatares, conforme observado por Richard Bartle (2004), vai além da
superficie visual. Bartle destaca a importancia de permitir aos usuarios a liberdade de moldar
digitalmente sua representacdo de acordo com suas aspiracOes e identidade desejada. Essa
customizacdo ndo € apenas uma escolha estética; € uma expressdo digital da individualidade e
autenticidade do usuario no contexto virtual.

Edward Castronova (2008C), em "Synthetic Worlds: The Business and Culture of Online
Games," aprofunda a analise ao destacar como 0s avatares transcendem as barreiras da linguagem.
A comunicacdo no metaverso é enriquecida pela capacidade expressiva dessas representacdes
digitais, promovendo uma interacdo mais rica e uma experiéncia colaborativa. Castronova enfatiza
que os avatares ndo sdo meras entidades visuais, mas canais significativos de comunicacéo e
expressao no universo virtual.

A identidade hibrida, conceito explorado por Castronova, é uma caracteristica crucial dos
avatares. Essas representacfes digitais ndo sdo apenas reflexos das escolhas visuais dos usuarios;
elas incorporam a fuséo entre o real e o digital. Essa interconex&o proporciona uma sensagao mais
profunda de presenca e participacdo nos mundos virtuais, contribuindo para uma experiéncia mais
imersiva.

No entanto, Julian Dibbell (1998), em "My Tiny Life: Crime and Passion in a Virtual
World," destaca os desafios éticos associados a presenca dos avatares. A dicotomia entre identidade

virtual e real levanta questdes sobre os limites e responsabilidades na expressdo digital da
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individualidade. Dibbell destaca dilemas sociais, revelando as complexidades da interagdo humana
quando mediada por avatares.

Ao explorar mais profundamente as nuances dos mundos virtuais, € crucial compreender o
papel central desempenhado pelos avatares, como discutido por autores como Bartle (2004) e
Castronova (2008). Nos ambientes digitais, os avatares servem como representagcfes digitais
altamente personalizaveis dos participantes, agindo como pontes entre suas identidades no mundo
real e suas presencas virtuais.

Richard Bartle (1996), em suas pesquisas sobre MUDs (Multi-User Dungeons, jogos em
gue sdo mundos virtuais online onde varios jogadores podem interagir entre si e com o0 ambiente),
destaca a importancia dos avatares na criacdo de experiéncias sociais significativas nos mundos
virtuais. Ele argumenta que a personalizacdo dos avatares é crucial para a expresséo individual e
para a formacdo de identidades digitais distintas. Os avatares, nesse contexto, ndo sdo apenas
figuras gréaficas; sdo extensdes virtuais dos participantes, moldando a maneira como interagem e
se relacionam dentro desses espacos.

Edward Castronova (2008), em "Synthetic Worlds: The Business and Culture of Online
Games," amplia essa perspectiva ao destacar que os avatares transcendem a mera representacéo
visual. Eles se tornam agentes econdmicos dentro desses mundos, participando de transacfes
comerciais e contribuindo para a dindmica econémica dos ambientes virtuais. Assim, a
personalizacdo dos avatares ndo é apenas uma questdo estética, mas uma parte essencial da
experiéncia do usuario nos mundos virtuais.

Essas pesquisas ressaltam que, para entender completamente a dindmica dos mundos
virtuais, é fundamental reconhecer o papel central dos avatares como elementos que nao apenas
refletem a identidade dos participantes, mas também a influenciam, moldando as interacGes sociais
e econdmicas dentro desses ambientes digitais. Os avatares, nos contextos dos mundos virtuais e
do metaverso, sdo representacOes digitais de usuarios. Essas representacdes sdo personalizaveis e
podem variar desde simples imagens até modelos tridimensionais complexos que refletem
caracteristicas visuais, comportamentais e, em alguns casos, até mesmo emocionais de seus
usuarios. Em esséncia, os avatares sdo as manifestacGes virtuais das identidades dos participantes
nos ambientes digitais, desempenhando um papel central na interacdo e na comunicacéo dentro

desses espacos. Eles agem como mediadores entre a identidade do usuario no mundo real e sua
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presenca digital nos mundos virtuais, proporcionando uma camada de personalizagéo e expressao

Unica para cada participante.

4.4 Aplicacéo de elementos de jogos em Mundos Virtuais:

Ao explorar a gamificagéo, que envolve a aplicacdo de elementos de jogos em contextos
ndo relacionados a jogos, € possivel identificar principios que transcendem as fronteiras dos
ambientes ludicos tradicionais. Em "Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They
Can Change the World", Jane McGonigal destaca como a gamificacéo pode transformar atividades
cotidianas, tornando-as mais envolventes e motivadoras. Ao incorporar elementos como
recompensas, desafios e narrativas, a gamificacdo busca capturar a esséncia da ludicidade dos
jogos, motivando a participacao ativa e promovendo experiéncias mais atraentes, podendo também

ser usada para estimular o consumo e a fidelizacdo a determinados ambientes e ndo outros.

Figura 1- Imagem ilustrativa metaverso

Fonte: Criado pelo autor com auxilio da inteligéncia artificial Bing Image Creator.

Ao aprofundar a analise das analogias entre elementos de jogos e mundos virtuais, €

imperativo mergulhar nas perspectivas de autores proeminentes que exploram essa convergéncia.
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Jesper Juul (2011) destaca a dualidade intrinseca dos jogos, nos quais ha elementos reais
(as regras do jogo) e elementos ficticios (a narrativa e 0 mundo do jogo). Essa compreensdo é
crucial ao explorar a relacdo entre elementos de jogos e ambientes virtuais, pois ambos
compartilham a mesma dualidade entre regras estruturadas e narrativas imersivas.

Janet Murray, por sua vez, enriquece essa discussdo ao introduzir o conceito de narrativa

interativa em seu livro "Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace."

N&o ficamos apenas observando as batidas e os roubos de carros no popular
videogame Grand Theft Auto, n6és os cometemos. Podemos atropelar
pedestres nas ruas e ndo ha nenhuma consequéncia para tamanha violéncia
gratuita dentro do jogo. E como uma histéria de bandidos, com exagerados
elementos dos filmes de gangsteres, sempre nos lembrando de que a acéo
ndo é real. (MURRAY, 2003, p.05)

Ela propde a ideia de que, nos ambientes virtuais, 0s usuarios tornam-se participantes ativos
na criagdo de narrativas. Em vez de serem meros espectadores, 0s participantes moldam ativamente

a historia por meio de suas escolhas e interagdes:

Um sistema narrativo como The Sims, que pode oferecer muitas versdes de
colegas de quartos desleixados dividindo moradia com companheiros bem-
organizados, sendo que cada uma delas tera suas proprias peculiaridades de
eventos e caracteres. Historias multiformes podem ajudar-nos a perceber
causas complexas de acontecimentos complexos, assim como a imaginar
diferentes desfechos para uma mesma situagdo. (MURRAY, 2003, p.06)

Essa narrativa interativa, segundo Murray, € uma caracteristica distintiva tanto dos jogos
guanto dos ambientes virtuais, proporcionando uma experiéncia mais envolvente e personalizada.

No entanto, ao analisar criticamente essas abordagens, € crucial considerar os desafios
associados a aplicacdo direta dos elementos dos jogos em ambientes virtuais. Nem todos os
aspectos que funcionam bem em jogos podem ser transferidos de maneira fluida para o metaverso,
e é aqui que surgem as tens@es e desafios. A estruturacdo rigorosa das regras dos jogos pode limitar
a liberdade e a criatividade esperadas nos ambientes virtuais, evidenciando a necessidade de uma

adaptacgéo cuidadosa.
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Ao expandir essa anélise, a obra de Jane McGonigal, "Reality is Broken: Why Games Make
Us Better and How They Can Change the World," destaca a capacidade transformadora dos jogos
na vida real. Contudo, ao aplicar esses elementos nos ambientes virtuais, surge a questdo da
generalizacdo excessiva. Nem todos 0s principios que tornam os jogos motivadores e envolventes
sdo automaticamente transferiveis para o metaverso, exigindo uma consideracdo mais aprofundada
das caracteristicas distintas desses ambientes.

Por fim, a gamificagdo, conforme explorada por Yu-Kai Chou em "Actionable
Gamification: Beyond Points, Badges, and Leaderboards," oferece uma perspectiva valiosa sobre
como estruturar a participagdo nos ambientes virtuais. No entanto, a aplicacdo excessiva de
elementos de jogos, como recompensas, pode criar dindmicas artificiais e, em alguns casos, desviar
o foco da experiéncia auténtica.

Em sintese, a andlise critica das analogias entre elementos de jogos e ambientes virtuais
destaca a necessidade de uma abordagem equilibrada. Enquanto elementos como regras claras,
narrativa interativa e ludicidade podem aprimorar a experiéncia no metaverso, a adaptacéo sensivel
a esses contextos especificos é crucial para evitar contradicBes e preservar a autenticidade desses

ambientes digitais.

4.5 Narrativa e Construcédo de Mundo:

Marie-Laure Ryan, renomada pesquisadora da intersecdo entre narrativa e ambientes
digitais, oferece perspectivas sobre a relevancia da narrativa na construcdo de mundos virtuais,
especialmente no contexto do metaverso. Em sua obra "Narrative as Virtual Reality: Immersion
and Interactivity in Literature and Electronic Media,”" Ryan explora como a narrativa transcende
seu papel tradicional e se torna um elemento coletivo vital na estrutura dos mundos digitais.

Nos ambientes do metaverso, a narrativa ndo se limita a ser um mero fio condutor; ela se
torna um tecido interativo que permeia toda a experiéncia dos usuérios. Ao analisar essa
importancia, compreendemos que a narrativa desempenha um papel fundamental na orientacao das
interacOes e na criagdo de uma imersao mais profunda.

Em contraste com a narrativa linear convencional, os mundos virtuais explorados por Ryan
sdo moldados pelas escolhas e agdes dos usuarios, proporcionando uma experiéncia mais

adaptativa. Cada usuario contribui para a tessitura da narrativa coletiva, influenciando nao apenas
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sua propria jornada, mas também o curso global do metaverso. Esse carater interativo da narrativa
cria uma dindmica Unica, onde a participacdo ativa amplia a imersao.

A construcdo de mundos virtuais, conforme destacado por Ryan, torna-se, assim, uma
colaborativa entre criadores e usuarios. A narrativa ndo € mais imposta de cima para baixo; em vez
disso, ela se desenrola organicamente a medida que o0s usuérios exploram, interagem e contribuem
para o cenario virtual. Essa abordagem coletiva a narrativa ndo apenas reflete a natureza social
intrinseca ao metaverso, mas também eleva a qualidade da experiéncia do usuario, proporcionando
uma sensacdo de coparticipacao na constru¢do do mundo virtual.

Portanto, ao considerar a obra de Marie-Laure Ryan, percebemos que a narrativa nao é
apenas uma ferramenta para contar histérias nos mundos virtuais, mas sim um elemento que
permeia e molda a propria esséncia do metaverso. A interagdo entre narrativa e construcéo de
mundo, conforme explorada por Ryan, ressalta a evolucdo desses ambientes digitais para além da
simples representacdo de historias lineares, transformando-se em ecossistemas narrativos

interativos e em constante evolucao.

4.6 Interatividade e Colaboracéo:

A compreensdo da interatividade e colaboracdo em ambientes virtuais é aprimorada pelos
estudos empiricos de pesquisadores como Nick Yee, cujo trabalho lanca luz sobre as interacfes
sociais em MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games). Ao examinar essas
dindmicas, podemos extrair licdes cruciais para a compreensdo das relacdes sociais no metaverso,
com exemplos préticos visiveis em plataformas como "Second Life."

Nick Yee, em sua obra "The Proteus Paradox: How Online Games and Virtual Worlds
Change Us—and How They Don't." realiza uma andlise abrangente das interagfes sociais em
ambientes virtuais, especialmente em MMORPGs. Estes jogos oferecem um terreno fértil para
estudar a interatividade, pois envolvem a participacdo simultanea de muitos jogadores em mundos
digitais compartilhados.

No contexto de "Second Life,” uma plataforma que vai além das classificagdes
convencionais de jogos para se tornar um espaco virtual colaborativo, a interatividade é a espinha
dorsal das dindmicas sociais. Em "Second Life," os usuérios tém a liberdade de criar e modificar o

ambiente, interagir uns com 0s outros em tempo real e estabelecer economias virtuais. A
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interatividade, portanto, vai além das mecénicas de jogo convencionais, abrangendo a capacidade
dos usuéarios de moldar ativamente o mundo virtual de acordo com suas preferéncias e objetivos.

As dinamicas de colaboragdo em ambientes virtuais, conforme observadas em plataformas
como "Second Life," refletem a interatividade intrinseca aos MMORPGs. A capacidade de o0s
usuarios criarem, compartilharem e interagirem em tempo real promove uma comunidade virtual
vibrante e colaborativa. Projetos conjuntos, eventos sociais e economias virtuais sdo exemplos
tangiveis de como a interatividade nos jogos informa e impulsiona a colabora¢do nos ambientes
virtuais.

Assim, a analise de Nick Yee sobre interacdes sociais em MMORPGs, aplicada ao contexto
de plataformas como "Second Life," revela a profunda influéncia da interatividade na formacéo de
comunidades virtuais colaborativas. A compreensdo dessas dinamicas sociais é essencial para
explorar o potencial do metaverso como um espaco ndo apenas de interacdo, mas também de

cooperacéo e criagao coletiva.

4.7 Persisténcia

A persisténcia no metaverso, conforme discutida por (Ball, 2020), é um conceito
fundamental que molda a experiéncia dos usuarios, contribuindo para a continuidade e
aprofundamento das interacdes dentro deste ambiente digital em constante evolucdo. Refere-se a
capacidade de manter dados, identidades, historicos e outros elementos de forma duradoura,
transcendendo sessdes individuais e permitindo uma sensacgéo continua de presenca e progresso.

A persisténcia exerce um impacto significativo nos mundos virtuais ao proporcionar uma
continuidade vital. Ela permite que os usudrios acumulem experiéncias, construam narrativas
pessoais e mantenham elementos virtuais ao longo do tempo. Em termos de interacfes, a
persisténcia promove relacionamentos mais profundos, uma vez que as conexdes estabelecidas
podem perdurar além de sess6es individuais, fortalecendo a comunidade virtual.

Um exemplo notavel de como a persisténcia é incorporada é encontrado no jogo "Eve
Online," onde as a¢des dos jogadores tém repercussdes persistentes no universo compartilhado do

jogo. Mudancas politicas, conquistas e eventos moldam de maneira duradoura o cenario do jogo,
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influenciando ndo apenas a experiéncia individual, mas também a experiéncia coletiva dos
participantes.

Outro exemplo prético é observado em plataformas de redes sociais virtuais, como o
"Decentraland,” um metaverso descentralizado onde a propriedade virtual e as transacdes
econdmicas persistem ao longo do tempo. Os usuérios podem comprar, vender e trocar ativos

digitais, contribuindo para uma economia virtual dindmica.

Figura 2 - Imagem Decentraland.

Fonte: New World Notes.
Disponivel em: https://nwn.blogs.com/nwn/2021/12/decentraland-blockchain-metaverse-user-

revenue-stats.html

A incorporacao eficaz da persisténcia no Metaverso, como apresentada por Ball, ndo apenas
enriquece as experiéncias individuais dos usuarios, mas também estabelece as bases para a

construgdo de comunidades virtuais desenvolvidas e em constante evolugao.

4.8. Mecanicas de Jogo e Elementos Persistentes

A anéalise de Sebastian Deterding, pesquisador em gamificacdo, destaca a eficacia na
integracdo de mecénicas de jogo nos ambientes virtuais. Referenciando seu trabalho significativo
em "The Ambiguity of Games: Histories and Discourses of a Gameful World," podemos explorar
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como essa integracdo se manifesta, tendo "Fortnite” como um exemplo pratico de como 0s
elementos persistentes nos jogos se convertem em atualizacdes continuas nos ambientes virtuais.
Ao aprofundar mais essa interacdo, é vital compreender a aplicacéo significativa das mecanicas de
jogo nos ambientes virtuais.

Figura 3 - Imagem do jogo Fortnite.

FORTNITE

Fonte: Twitter / @FortniteGame
Disponivel em: https://fotografia.folha.uol.com.br/galerias/1667048023297361-imagens-

do-game-fortnite

Analisando "Fortnite™ em detalhes, percebemos que as mecénicas de jogo sdo empregadas,
ndo apenas como elementos isolados, mas como partes essenciais do desenvolvimento constante
do ambiente virtual. As atualizacdes frequentes introduzem novas mecanicas, desafios e elementos
interativos, mantendo os jogadores envolvidos e oferecendo uma experiéncia sempre renovada.
Este processo demonstra como as mecanicas de jogo podem servir como instrumentos dinamicos
de aprimoramento e expansao nos ambientes virtuais.

A bem-sucedida incorporacdo de elementos persistentes em "Fortnite™ € notavel no ciclo de
temporadas do jogo. Cada temporada traz consigo novos conteldos, como mapas, personagens e
eventos, que ndo apenas mantém a comunidade engajada, mas também modelam ativamente a
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evolucdo do ambiente virtual. Esta abordagem ndo apenas ilustra a eficacia das mecénicas de jogo,
mas também destaca como o0s elementos persistentes sao fundamentais para a evolucéo continua e

a relevancia duradoura dos ambientes virtuais.

4.9 Desafios e Oportunidades

Ao enfrentar os dilemas éticos do metaverso, conforme discutidos por Mia Consalvo em
"Cheating: Gaining Advantage in Videogames," surge uma preocupacdo central relacionada a
trapacas e praticas antiéticas. Essas questdes éticas permeiam a integridade do ambiente virtual,
afetando a confianca entre os usuarios e minando as interac6es digitais. O fendmeno generalizado
de trapacas compromete ndo apenas a experiéncia no metaverso, mas também levanta
guestionamentos sobre a construcao de um espaco virtual ético e confiavel.

Contrastando essa viséo, a perspectiva otimista de Jane McGonigal, conforme apresentada
em "Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World,"
destaca possiveis contribuicGes construtivas do metaverso. A capacidade de engajar 0s usuarios em
atividades colaborativas pode ser percebida como uma oportunidade para abordar desafios sociais
e questdes globais. Comunidades virtuais podem se unir para desenvolver solucGes para problemas
do mundo real, participar de projetos de voluntariado digital ou discutir e agir sobre questdes
ambientais.

Contudo, é imprescindivel reconhecer que a busca por um metaverso €ético e construtivo
requer normas que incentivem a responsabilidade individual, respeitem a diversidade de
perspectivas e promovam uma colaboragdo organica, mantendo a autenticidade da experiéncia
digital. Essa abordagem exige um equilibrio sutil entre a implementacdo de normas éticas e a

preservacdo da natureza dindmica e criativa do metaverso.
Exemplos Préticos:
O desenvolvimento de Minecraft, analisado por Henry Jenkins em "Convergence Culture:

Where Old and New Media Collide," destaca-se como um estudo de caso relevante sobre como 0s

jogos podem moldar o metaverso. Jenkins explora como a comunidade participativa em Minecraft
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contribui para a construcdo colaborativa de ambientes virtuais, evidenciando a influéncia
significativa dos jogos na formacéo desses espacos digitais.

Outro exemplo impactante € encontrado no universo do Counter-Strike: Global Offensive
(CS:GO). Neste jogo, as skins, que sdo personalizacBes estéticas para armas, ganharam uma
dimensdo econémica prépria. Jogadores compram, vendem e trocam skins, criando um mercado
virtual complexo. Essas transacfes ndo apenas refletem a economia do jogo, mas também tém
repercussdes tangiveis, uma vez que algumas skins alcangam valores expressivos em transacées no
mundo real. A interdependéncia entre a economia virtual do CS:GO e a economia do mundo real
ilustra como o0s jogos podem transcender seu propésito ladico, influenciando diretamente as
praticas financeiras globais.

Em relagdo ao "Minecraft”, a interconexdo com a economia do mundo real é evidenciada
por meio de servidores dedicados e comércio de recursos dentro do jogo. Alguns servidores
oferecem uma experiéncia de jogo Unica, permitindo que os jogadores comprem itens virtuais ou
vantagens especiais usando dinheiro real. Essa pratica demonstra como as atividades em ambientes
virtuais podem ter implicacdes econémicas tangiveis, conectando diretamente o valor no jogo com
transacdes financeiras no mundo real.

Ambos os exemplos ilustram a complexidade das interagdes econémicas nos metaversos,
demonstrando que esses ambientes ndo sdo apenas espagos de entretenimento, mas também
ecossistemas que tém impacto nas praticas e relagdes financeiras globais. Essa interdependéncia
desafia as fronteiras convencionais entre o virtual e o real, destacando a crescente influéncia dos

jogos no cenario econdmico contemporaneo.

5. CONCLUSAO

Ao longo dos dois capitulos desta monografia, mergulhamos em uma jornada pelo vasto
territorio dos mundos digitais e do metaverso, aprimorando nossa compreensdo por meio de uma
discussdo aprofundada desses conceitos. No primeiro capitulo, desenvolvemos uma abordagem
analitica que se fundamenta na construcdo de duas tabelas comparativas, cada uma delineando
objetivos distintos. A primeira tabela engloba as diversas concepgdes adotadas pelos autores,

proporcionando uma visao panoramica das diferentes perspectivas sobre 0 metaverso. Ja a segunda
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tabela destaca as convergéncias e divergéncias em relagdo aos elementos fundamentais presentes
nesse conceito.

O segundo capitulo nos conduziu a uma investigacdo dos elementos essenciais dos jogos e
sua interacdo intrinseca com o metaverso. Através das lentes teoricas de Jesper Juul, Janet Murray,
Johan Huizinga e outros, examinamos a dualidade entre regras definidas e ficcdo imaginéria,
reconhecendo a importancia crucial da narrativa interativa e da ludicidade na experiéncia do
usuario. Ao conectar esses elementos ao metaverso, exploramos como a gamificacdo, as mecanicas
de jogo persistentes e a interatividade colaborativa contribuem para a moldagem dindmica desses
ambientes digitais.

A convergéncia dessas duas jornadas revela um cenario complexo e interconectado, onde
0s mundos digitais ndo s&o apenas espacos de entretenimento, mas ecossistemas digitais que
transcendem as fronteiras do virtual e do real. A narrativa emerge como um elemento dinamico,
tecendo a experiéncia do usuario no metaverso de maneira colaborativa, enquanto a interatividade
e a ludicidade proporcionam uma imersao profunda e envolvente.

Os exemplos praticos como o desenvolvimento participativo em "Minecraft’ e as
interdependéncias econémicas no "Counter-Strike: Global Offensive,” destacam como esses
ambientes digitais estdo moldando ndo apenas a forma como nos entretemos, mas também como
interagimos, criamos e até mesmo realizamos transacdes econdémicas no cenario global. Dessa
forma, mostram-se presentes em muitos desses mundos digitais elementos que evocam a esséncia
do metaverso, desde a construcdo colaborativa de vastos universos virtuais até a integracdo de
economias virtuais complexas. Mesmo em jogos e ambientes que ndo sdo tradicionalmente
considerados parte do conceito de metaverso, observamos a presenca de caracteristicas-chave,
como a persisténcia do mundo virtual, a interconexdo de multiplos ambientes e a participacédo ativa
dos usudrios na criagdo e na evolugdo desses espacos digitais. Esses indicios revelam a crescente
influéncia do metaverso em nossa experiéncia digital cotidiana, estendendo-se além dos limites dos
ambientes explicitamente rotulados como tal.

Além disso, a influéncia dos jogos na realidade esta se tornando cada vez mais evidente
com o crescimento do conceito de metaverso. Exemplos como Pokémon GO e a aplicagdo da
gamificacdo em diversos setores destacam como 0s jogos estdo transcendendo os limites do
entretenimento para remodelar espacos fisicos, conectar comunidades e alterar comportamentos.

A convergéncia entre 0s mundos dos jogos e a realidade tangivel esta se intensificando, a medida
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que os jogos ndo apenas refletem, mas também influenciam ativamente a sociedade. Essa interacdo
dindmica entre o digital e o fisico sugere um futuro onde as fronteiras entre os ambientes virtuais
e 0 mundo real se tornam cada vez mais fluidas, transformando profundamente a maneira como
vivemos, trabalhamos e nos relacionamos.

No entanto, essa evolugdo ndo é isenta de desafios. Questdes éticas, como trapagas e
praticas antiéticas, surgem como sombras que demandam atencdo, enquanto a necessidade de
normas éticas no metaverso destaca a importancia de um equilibrio sensivel entre a criatividade
dindmica e a responsabilidade individual.

Em altima anélise, esta exploragdo dos mundos digitais e do metaverso, alicercada por uma
discussdo desses conceitos, buscou oferecer uma compreensdo desses ambientes em constante
evolucdo. O desafio futuro reside na capacidade de inovar e adaptar cuidadosamente esses espagos
digitais, mantendo a autenticidade, promovendo a colaboragéo e construindo um metaverso ético.
Isso implica no desenvolvimento de mecanismos que protejam o usuério, assegurando a seguranga
e integridade no metaverso.

Adicionalmente, ao considerar perspectivas futuras, esta pesquisa identifica areas
potenciais para investigagcdes e desdobramentos. Um caminho de pesquisa relevante seria uma
analise critica mais aprofundada das representacdes do metaverso em obras de ficcdo, como Matrix
e Player One, explorando detalhadamente as implicacfes sociais, culturais e éticas dessas
narrativas. Este aspecto proporciona uma compreensdo mais refinada sobre como essas obras
moldam e sdo moldadas pelas percep¢des do metaverso na sociedade.

Além disso, seria valioso explorar em trabalhos futuros uma analise critica dos metaversos
descentralizados, examinando mais especificamente a popularidade e o0s elementos que
impulsionam o sucesso de determinados metaversos em compara¢do com outros. Considerar
caracteristicas como descentraliza¢do, colaboracdo, realismo e acessibilidade poderia oferecer
perspectivas significativas sobre as preferéncias dos usuarios e as tendéncias emergentes nesse
cenario em constante evolucdo. No &mbito econdmico, também seria relevante aprofundar a analise
critica do sistema capitalista, que pode influenciar e até monopolizar esses metaversos, impactando

suas dindmicas e estruturas sociais.
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