





Anotacoes sobre o metaverso

Caio Tulio Costa

compilado que se segue tem o intuito de
tentar explicar de onde vem, o que € e o que
deve ser o metaverso. Ele incorpora meu de-
sejo de que seja mais um produto da internet
capaz de beber da cultura de liberdade de
software que marcou o nascimento da rede
e de, democraticamente, libertar a todos da
opressdo dos monopdlios que dominam o
desenvolvimento do mundo digital.

Do ponto de vista filoséfico, nas palavras
de Silvio Meira, expert em midia digital,
“o metaverso é parte da realidade, ndo é

uma alternativa a ela, nem uma fuga dela.

Ao mesmo tempo, quase nunca faz ou fara
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sentido replicar, no metaverso, parte da rea-
lidade fisica do mundo ‘aqui fora’. O espaco
virtual é tdo real quanto o espaco fisico;
pois o real € a combinacdo do concreto e

93]

do virtual (ou abstrato)”'.

SECOND LIFE

No final de 2006, quando eu trabalhava
no iG, entdo o segundo portal de maior au-
diéncia no Brasil, a empresa fez uma aposta
ousada, a de abrigar em seu conteido o Se-
cond Life, ambiente virtual tridimensional
que simulava a vida real e social por meio
da interacdo entre avatares. Estdvamos na
primeira década deste século XXI, e olhem
s0: ja falavamos de tridimensional e avatar.

O iG fez um acordo com a empresa cria-
dora do Second Life, Linden Lab, por meio
de um parceiro intermediario, para abrigar
o software com exclusividade no Brasil e
comercializd-lo com sua prépria moeda, e-
-commerce e publicidade. A plataforma se
pretendia como o maior espetdculo de in-
teragdo on-line jamais visto.

O proéprio Linden Lab definia o ambiente
como “um mundo virtual em 3D”, além de
assegurar que o Second Life “ndo seria um
jogo por ndo ter um objetivo ou missdes
especificas”, ja que permitia ao usudrio fa-
zer o que preferisse. Contudo, dependendo
da maneira de utilizd-lo, poderia ser usado
como jogo, um mero simulador, um comér-

cio virtual ou uma rede social’>. Era uma

1 Ver: https://silvio.meira.com/silvio/definindo-o-meta-
verso/.

2 Ver Wikipedia: https://pt.wikipedia.org/wiki/Second_
Life.

realidade totalmente paralela na qual era
possivel fantasiar acontecimentos, planos,
situacdes impossiveis de atingir na vida real.
O cendrio completamente interativo permi-
tia ao avatar interagir com qualquer objeto
ou produto encontrado no caminho em seu
passeio pelo interior do software.

A plataforma foi levantada dentro do
ambiente do iG e a reacdo dos primeiros
usudrios, principalmente agentes do mer-
cado publicitario, foi a melhor possivel. As
agéncias mais avancadas na questdo digital
“compraram” (esse era o termo que usavam)
de cara esse novissimo veiculo, que permitia
a criacdo de ambientes de qualquer marca
e sugeria um mundo de interacdes: eventos,
lancamentos de produtos, lojas, suporte, in-
teracdes em geral.

“O modelo principal do negdcio € a ven-
da de terreno virtual onde o usudrio podera
construir a sua casa no jogo. Mas também
estd prevista venda de publicidade dentro
do game e lojas de utensilios e acessorios
virtuais para os personagens dos jogado-
res”, afirmou o iG, na época, para a agéncia
Reuters, que dava conta de que empresas
multinacionais como IBM e MTYV (além da
propria Reuters), por exemplo, ja haviam
aberto escritorios dentro da versdo inglesa
do Second Life, que possuia uma economiae
moeda préprias. A IBM usava o Second Life
para treinar funcionarios e fazer reunides,
enquanto a agéncia de noticias mantinha uma
“filial” que publicava informacdes sobre o
mundo virtual®.

“O fracasso todo mundo explica, o suces-

so dispensa explicagdo”, costumava dizer o

3 Ver: https://tecnologia.uol.com.br/ultnot/reu-
ters/2006/12/04/ult3949u547.jhtm.
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veneravel publisher da Folha Octavio Frias
de Oliveira. Mesmo assim, vale explicar o
fracasso do Second Life no Brasil. Em pou-
cas palavras, apesar de o software ter con-
tinuado a existir internacionalmente depois
dessa passagem pelo iG, funcionava mal,
era lento e travava nos equipamentos que
ndo integrassem placas de videos robustas,
caso ndo fossem mdquinas especialmente
configuradas para processar os megadados
dos games on-line.

Em bom portugués, foi um fiasco. O
Second Life ndo conseguia entregar nem as
interacdes entre os avatares nem as mensa-
gens publicitarias contratadas. Ou seja, o
sofrivel parque instalado de computadores
no Brasil e as velocidades de navegagdo ofe-
recidas pelas empresas de telecomunicacoes
aos usuarios comuns da internet estavam
muito aquém do necessdrio para navegar
naquele complexo ambiente digital.

Entretanto, embora ndo tenha dado cer-
to no Brasil, o Second Life continuou em
pé, embora sem o glamour e sem a escala
necessdria para participar de cabeca empi-
nada no baile dos gigantes da midia digital.
Conforme a Wikipedia, em novembro de
2010, atingiu a marca de 21 milhdes de
contas registradas. Em 2012, o Facebook,
por exemplo, computava 1 bilhdo de usu-
arios ativos mensais.

Uma década depois, uma surpresa. Ain-
da de acordo com a Wikipedia, em 2020,
com o isolamento social causado pela pan-
demia de covid-19, o Second Life ganhou
milhares de novos usudrios e viu a volta
de diversos usudrios antigos como uma ma-
neira alternativa de se socializarem e “ter
uma vida mais normal apesar do que esta
acontecendo com o mundo 1a fora”, nas
palavras do CEO Ebbie Altberg.

Naquele ano, o Linden Lab anunciou o
cancelamento do projeto Sansar, que era
apresentado como “o sucessor do Second
Life” e desenvolvido para uso com Oculos
de realidade virtual, para permitir uma ex-
periéncia mais imersiva. Os ativos e direitos
do projeto foram vendidos para a Wookey
Search Technologies. Como se noticiou na
época, a empresa decidiu retomar e investir
em atualizacdes e melhorias da plataforma
Second Life, em vez de criar e desenvolver
uma nova plataforma do zero.

Nem nos idos de 2003, quando foi lan-
cado oficialmente, nem agora, o Second
Life conseguiu ser sindbnimo de metaver-
so. Contudo, naqueles tempos, junto com
a ja robusta constelacdo de games on-line,
praticava-se o desenho conceitual do me-
taverso tal qual se apresenta hoje, quase
20 anos depois, nomeado com um termo
cunhado ainda em 1992, quando ja aparecia
com esse mesmo nome e as caracteristicas

que o definiriam posteriormente.

FUTEBOL NO METAVERSO

Num domingo, Dia do Trabalho (1° de
maio de 2022), quando se tem noticias de
acdes no chamado metaverso encabeca-
das por uma marca portentosa como a da
TIM, a sensacdo pode ser de déja vu em
relacdo ao Second Life. Mas a novidade
de agora veio de uma iniciativa da série
A do futebol italiano, autorreferida como
a primeira liga a transmitir uma partida
de futebol ao vivo dentro do metaverso.

Naquele dia, os avatares presentes a sala
do jogo assistiram ao duelo entre o Milan e
a Fiorentina e puderam interagir enquanto

rolava a bola de verdade no mundo real.
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Por inciativa da TIM, patrocinadora da
série A, em parceria com a ConsenSys
(Blockchain) e com a The Nemesis (pla-
taforma de videogame), viu-se a reunido
de fas em torno de uma partida real de
futebol acontecendo dentro da uma plata-
forma virtual, na qual estavam os avatares
dos humanos chamados para participar da
novidade considerada pioneira. No caso,
uma partida tradicional de futebol engo-
lida pelo metaverso.

Noticias na imprensa ddo conta de que
0 objetivo da liga italiana foi utilizar a
tecnologia como forma de se aproximar
de um publico mais jovem, cada vez mais
adepto a diversificar a forma que consome
esporte. “Escolhemos ser os primeiros a
transmitir uma partida de futebol no me-
taverso porque acreditamos que a fronteira
da inovacdo tecnoldgica € extremamente
importante para uma liga moderna como
a série A”, explicou Luigi De Siervo, CEO
da série A. Chamaram entdo jovens do
Oriente Médio e do Norte da Africa para
participar da experiéncia. Eles representam
uma drea estratégica para a liga, “devido
a presenca dominante da geracdo Z e a
receptividade particular a novos desenvol-
vimentos”, completou De Siervo®.

Aos amantes do futebol, necessario dizer
que o Milan bateu a Fiorentina por 1 x 0.

A febre atual do metaverso que chegou
a liga italiana de futebol ganhou tracdo
desde que o Facebook se transformou em
Meta e anunciou investimento pesado na
realidade aumentada e virtual a partir de
outubro de 2021.

4 Ver: https://www.mktesportivo.com/2022/05/o-fute-
bol-ao-vivo-chegou-ao-Metaverso/.

SEUL NO METAVERSO

Um més depois, em novembro de 2021,
as autoridades de Seul anunciaram que a
capital da Coreia do Sul seria a primeira
grande cidade a entrar no metaverso. Desig-
nada provisoriamente de Metaverse Seoul, a
iniciativa pretende criar um “ecossistema’ de
comunicagdo virtual para todas as areas de
sua administragdo municipal. Isso incluiria
servicos econdmicos, culturais, turisticos,
educacionais e civicos, em trés etapas a
partir do préximo ano.

A cidade investiu cerca de 2,8 bilhoes
de euros no projeto, como parte do plano
Seoul Vision 2030. O objetivo é tornar a
capital sul-coreana “uma cidade de coe-
xisténcia, lider global, segura”, afirmou o
prefeito Oh Se-hoon, além de “uma futura
cidade emocional”.

Conforme o noticiario, se o projeto se
tornar realidade, os cidaddos de Seul em
breve poderdo colocar seus fones de ouvi-
do de realidade virtual para se encontrar
com as autoridades da cidade e realizar
consultas e processos virtuais. Poderao até
participar de eventos de massa.

Os avatares de funcionarios publicos no
metaverso fornecerdo consultas necessarias
e servicos disponiveis até entdo apenas por
meio do centro de servigo civil da Prefeitu-
ra. Além disso, as principais atragdes turis-
ticas de Seul, como Gwanghwamun Plaza,
Paldacio Deoksugung e Mercado Namdae-
mun, serdo introduzidas na “Zona Turisti-
ca Virtual”. Quanto aos recursos historicos
perdidos, como o Donuimun Gate (um dos
quatro portdes menores da capital destruidos
em 1915), serdo recriados no espago virtu-

al. E ainda, a partir de 2023, os principais
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festivais de Seul, como o Seoul Lantern
Festival, estardo no metaverso, para que
possam ser apreciados por todas as pessoas
ao redor do mundo’.

Note que ha eventos reais que se encai-
Xam no metaverso, como existem eventos
unicamente disponiveis no metaverso. O
primeiro seria hibrido, como se relacio-
nar com outros avatares enquanto, por
exemplo, se assiste a uma partida de fu-
tebol. O segundo, 100% virtual, ja que
0 evento, 0 game ou a acdo ocorreriam

apenas no metaverso.

JUDICIARIO BRASILEIRO
NO METAVERSO

Em maio de 2022, uma extensa re-
portagem na Folha dava conta de que o
metaverso ja havia chegado ao Judiciario
brasileiro, mesmo que embrionariamente.
Um projeto piloto com avatares, emojis
e promessa de muita interacdo foi desen-
volvido a pedido da Justica do Trabalho
de uma pequena cidade no Mato Grosso,
Colider, de 34 mil habitantes.

A reporter Géssica Brandino relatava que
“avatares de juizes, advogadas, universita-
rios e comunicadores de diferentes estados
flutuavam pelo sagudo de palestras da vara
do trabalho do municipio de Colider” no
dia da apresentacdo do projeto. Segundo a
reportagem, magistrados entusiastas do uso
da nova tecnologia acreditam que o meta-
verso poderd ser uma opg¢do para audién-

5 Ver: https://www.euronews.com/next/2021/11/10/
seoul-to-become-the-first-city-to-enter-the- metaver-
se-what-will-it-look-like.

cias virtuais, conforme os recursos forem
aprimorados. Desde ja, porém, a plataforma
permite abrir as portas da unidade judicial
para um publico mais amplo, por meio de
palestras e visitas.

O projeto piloto veio no bojo de uma
parceria entre o Judiciario da pequena cida-
de e aempresa View 3D Studio, que criou
a versdo digital da unidade espelhando o
mundo real, “do gramado verde na area ex-
terna as texturas das poltronas das salas do
tribunal”. No piloto, conforme a reportagem,
0s visitantes acessaram o local com a ajuda
do software AltspaceVR, da Microsoft, sem
necessidade de uso dos 6culos de realida-
de virtual, que expandem a experiéncia do
2D para o 3D. Bastava instalar o programa,
configurar o avatar a imagem e semelhanca
do participante e, com o uso de uma senha
de acesso, entrar no mundo virtual.

Mais uma experiéncia com o metaverso
estd prevista para acontecer na 1* Vara do
Trabalho de Ji-Parand (RO), do Tribunal
Regional do Trabalho da 14" Regido, cujo
juiz, Carlos Antonio Chagas Junior, presti-
giou o evento em Colider com seu avatar e
€ conhecido como incentivador do uso de

recursos tecnoldgicos®.

PK XD

Falando em desenvolvimento de meta-
versos brasileiros, ha uma comunidade,
ou jogo, em 3D para criancas, o PK XD,
criado em 2019 pela brasileira PlayKids,

6 Ver: https://www1.folha.uol.com.br/poder/2022/05/
metaverso-chega-ao-judiciario-com-avatares-emojis-
-e-promessa-de-ampliar-interacao.shtml.
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empresa do grupo Moville, o mesmo que
detém o iFood. Metaverso embriondrio
puro. Registrei-me nele para brincar com
minha sobrinha. No jogo ha avatares, mar-
cas, moeda, casinhas para construir e uma
infinidade de atra¢des. Existem inclusive
entregadores do iFood. Pedi ajuda a mi-
nha sobrinha para arrumar minha casa
la dentro. Além de sofa, cama, cozinha,
eu queria também uma biblioteca para
adquirir e guardar meus livros. Frustrei-
-me porque ndo ha livros no PK XD, mas
creio que s6 por enquanto.

Realidades virtuais que emulam o uni-
verso fisico vém sendo desenvolvidas por
plataformas como a do ja citado Second
Life, além de Minecraft, Roblox, Fortnite,
Gather, Decentraland, Axie Infinity e The
Sandbox. Filmes de ficcdo cientifica como
Matrix e Ready player one (Jogador n°
1, de Steven Spielberg) abrigam avatares
que mimetizam caracteristicas fisicas e
psicoldgicas dos usudrios dentro de uma
realidade tecnolégica. Ou seja, o meta-
verso, ou sua propria ideia, faz cada vez
mais parte do cotidiano das pessoas — es-
tejam on-line ou off-line. Os games, sé na
América Latina, sustentam um mercado
para o qual se estimava um faturamento
de US$ 11 bilhoes em 2021.

Poderia trazer uma extensa quantidade
de exemplos de jogos on-line em 3D, cada
um com o “seu” metaverso e todas as pro-
messas futuras de uso abrangente da terceira
dimensdo, seja com 6culos especiais ou ndo.
A proposito, a Apple promete para o final
de 2022 ou inicio de 2023 os seus proprios
oculos de realidade virtual e de realidade
aumentada — entendendo-se que a realidade
virtual ¢ um ambiente totalmente novo e

independente do mundo real (caso do PK

XD), enquanto a realidade aumentada busca
incluir componentes digitais no mundo em
que todos noés vivemos. Uma versdo dos
oculos da Apple, o proprio produto quase
acabado, ja foi apresentada a diretores da
empresa. Mas ndés continuamos a espera
do aparelho, ja que sempre se anseia por
um dispositivo da Apple quando se fala

em comunicac¢do digital.

ASSEDIO SEXUAL NO METAVERSO

Quando se trata de redes dialdgicas,
sempre se pode falar também do mal, do
despertar de instintos os mais selvagens
transpostos para o ambiente virtual. O ca-
nal Universa, do UOL, trouxe em junho de
2022 o relato de assédio sexual no ambiente
3D, ou seja, no metaverso.

Uma psicoterapeuta inglesa, Nina Jane
Patel, de 43 anos, criou um avatar bem pare-
cido com suas caracteristicas fisicas (cabelos
loiros na altura dos ombros, olhos claros e
sardas no rosto) para entrar na plataforma
de realidade virtual do Facebook quando
ele estava virando Meta, com sua experi-
éncia de realidade virtual Horizon Venues,
em desenvolvimento desde 2020. Em menos
de um minuto, quatro avatares masculinos a
abordaram. Ela explicou ter entrado no me-
taverso para uma pesquisa sobre o impacto
psicoldgico e fisiolégico dessa tecnologia
em criangas e adolescentesde 8 a 16 anos’.

O que se segue vem do depoimento da

vitima ao Universa:

7 Ver: https://www.uol.com.br/universa/noticias/reda-
€ao/2022/06/03/estupro-no-metaverso-o-aconteceu-
comigo-foi-real.htm.
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“Eles chegaram muito perto de mim, no
inicio me assediando verbalmente. Depois,
comecaram a me assediar sexualmente, fa-
zendo todos os tipos de insinuagdes sexuais
possiveis. Entdo, apalparam e tocaram meu
avatar de forma inadequada e passaram a
me seguir. Eu dizia: ‘Parem, por favor, pa-
rem’. Mas eles continuaram.

O que aconteceu comigo foi real.

Eles me acusaram de querer que eles me
assediassem sexualmente, dizendo que essa
era a razdo pela qual entrei na plataforma e
coisas como: ‘Nio finja que ndo esta aman-
do’. Aquilo estava cada vez mais surreal,
e entrei em panico. [...]

Nao consegui colocar os recursos de blo-
queio com o tipo de controles manuais,
mesmo tendo lido as instrugdes. A tunica
coisa que podia fazer era tirar meus fones
de ouvido enquanto eles continuavam gri-
tando todo tipo de termos sexuais explicitos.
Tudo isso durou cerca de trés minutos. Foi
muito agressivo, perturbador e bastante

traumatico”.

O Universa conta que o caso aconteceu
em novembro de 2021. Um més depois,
Nina relatou o ocorrido em um texto publi-
cado por ela na plataforma Medium®. Em
janeiro e fevereiro de 2022, a historia foi
contada por jornais britanicos e teve grande
repercussdo mundo afora, inclusive com

as esperadas ameacas e ofensas machistas.

“Recebi uma infinidade de mensagens e e-
-mails de pessoas me acusando de ser louca

e de arruinar a realidade virtual. Muita

8 Ver: https://medium.com/kabuni/fiction-vs-non-fiction-
-982a0098f3b0.

gente dizia que aquilo ndo era real, era um
mundo virtual. Era fantasia. Questionavam
como eu poderia alegar que foi um assédio
ou uma agressao. Mas por que, entdo, eu
estava me sentindo daquela maneira? Por-
que aconteceu e foi real. [...]

Essa tecnologia € projetada para replicar a
realidade em termos de imersdo, presenca
e corporificagdo. Essas sdo técnicas psi-
coldgicas para que meu cérebro aceite o
mundo virtual como real, e € isso que tor-
na o metaverso tdo atraente. O avanco foi
tanto, que as linhas entre o mundo real e
o virtual ficaram borradas. [...]

Assim como todas as mulheres, fui condi-
cionada a evitar o assédio sexual. Diziam
para ndo usar saias curtas e que as ruas
ndo sao seguras — se ando sozinha e sou
atacada, a culpa é minha porque escolhi
estar naquele ambiente. Meu cérebro, por
estar condicionado a isso, assumiu que fiz
algo de errado. Ou que olhei para eles da
maneira errada e escolhi o avatar errado.
Isso é bastante parecido com outros assé-
dios sexuais. [...]

Parte de mim, depois desse episodio, soO
queria fingir que ndo aconteceu, o que
muitas vezes é o caso quando estamos no
mundo real. Nao queremos que as pessoas

saibam porque € embaracoso, vergonhoso.”

O Universa publicou também reporta-
gem sobre estudo de 2018 da agéncia de
pesquisa The Extended Mind que mostrou
que 36% dos homens e 49% das mulhe-
res que usavam regularmente plataformas
de realidade virtual relataram ter sofrido
algum tipo de assédio sexual. Tentando
ouvir a Meta, o Universa recebeu a nota
que a empresa ja havia divulgado quando
o episodio foi denunciado e informou que
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apresentou uma nova funcionalidade de dis-
tanciamento pessoal (personal boundary)
que facilita a prevencdo de interacdes como
a que Nina sofreu.

“Lamentamos que isso tenha ocorrido,
queremos que todos tenham uma experi-
éncia positiva no Horizon Venues [plata-
forma utilizada por Nina] e que facilmen-
te encontrem as ferramentas de seguranca
disponiveis para ajuda-los (ferramentas que
também nos permitem investigar e agir). O
Horizon Venues deve ser seguro, e estamos
comprometidos a construi-lo dessa forma”,
prometeu a Meta na nota oficial.

Os seis exemplos dados acima — Second
Life, futebol italiano, a cidade de Seul, o
PK XD, o projeto da Justica do Trabalho
em Colider e o estupro denunciado por
Nina Jane Patel — simplesmente mostram
que iniciativas na drea do metaverso estdo
bem presentes no mercado digital ha tem-
pos e carregam organicamente tudo o que
ha de bem e de mal no universo digital.
Contudo, no caso de carrear o bem, que
ndo seja jamais com a sofisticacdo que o
capital parrudo possa proporcionar — este €
0 meu temor — para criar megaoligopolios
pelos futuros “donos” dessa espetacular
realidade. Repetir, na esfera metavérsica,
a dominancia que se vé hoje de Google,
Meta, Apple, Amazon e Microsoft — para
focar nos principais.

Evidentemente, o anuncio da entrada
do Facebook nessa realidade e sua pro-
pria transformac¢do em empresa cujo nome
virou Meta popularizou a expressdo meta-
verso e deixou o mundo digital curioso em
relacdo ao que pode vir de uma manobra
empresarial tdo noticiada.

Devo voltar a esse tema, central nestas

anotacdes, mais adiante. Antes, o contexto.

AFINAL, O QUE E 0 METAVERSO?

O termo foi cunhado no distante ano de
1992, no romance de ficcdo cientifica Snow
crash, de Neal Stephenson, considerado dis-
topico. Foi traduzido e publicado no Brasil
em 2008 como Nevasca, pela Editora Aleph.
Nele, o metaverso era imaginado como uma
internet futuristica e baseada exatamente em
realidade virtual. O romance se passa num
mundo cibernético paralelo ao mundo real,
chamado exatamente de Metaverso, no qual
as pessoas reais possuem um avatar digital.
Ali elesinteragem e vivem uns com oS Ou-
tros por meio dos avatares.

Apesar dessa origem pontual e muito bem
definida, um robusto relatéorio de 2021 da
Newzoo sustenta que ainda ndo existe uma
definicdo unica, ou oficial, mas que muita
gente ensaia defini¢des para o metaverso’.
Tais como: “Um espaco virtual persistente
e de escala infinita com economia e sistema
de identidade préprios” (Jonathan Lai, da
al6z); “Espacos virtuais persistentes com-
partilhados em 3D em um universo virtual”
(do pessoal da Roblox); “Meio social 3D em
tempo real onde as pessoas podem criar e
se envolver em experiéncias compartilhadas
como participantes iguais em uma econo-
mia comimpacto social” (Tim Sweeney, da
Epic Games);“Um destino onde as pessoas
podem desfrutar sendo um fa, um jogador e
um criador, muitas vezes simultaneamente,
maximizando o envolvimento e, portanto, o
potencial de negocios” (Peter Warman, CEO
da Newzoo0). Ou a colaborag¢do da Reuters:
“O metaverso se refere a ambientes digitais

9 “Intro to the metaverse”, in Newzoo Trend Report 2021.
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imersivos e compartilhados entre os quais
as pessoas podem migrar e 0s quais podem
acessar por meio de realidade virtual, rea-
lidade aumentada ou telas de computador”.
Ou, ainda, na definicdo da Wikipedia: “Meta-
verso € a terminologia utilizada para indicar
um tipo de mundo virtual que tentareplicar
a realidade através de dispositivos digitais. E
um espaco coletivo e virtual compartilhado,
constituido pela soma de realidade virtual,

realidade aumentada e internet”.

QUAIS SERIAM SEUS ATRIBUTOS?

Mattew Ball (investidor e especialista em
assuntos digitais com colaboragdes para as
mais tradicionais publicacdes dos EUA) se
debrucgou sobre esse tema e produz expli-
cacdes em relagdo aos atributos-chave. Eis

uma sintese do que ele explica:

e Escala: sugere um crescimento poten-
cialmente infinito em relacao aos limi-
tes atuais;

e Persisténcia: uma vez que as limitagdes
técnicas estejam desbloqueadas, apersis-
téncia digital real pode melhorar a imersao
e criar experiéncias;

¢ Interoperabilidade: fusdo de diferentes jo-
gos e novos sistemas de interacdo podem
compor ainda mais valor para os diferentes
jogos ou situacdes;

¢ Economia: negociacdes em diferentes jo-
gos, maior profundidade, moedas;

¢ Identidade: evolucdo das identidades on-
-line atuais para avatares que podem
representar um jogador/participante em
maneiras mais imaginativas ou realistas;

¢ Digital e fisico: abrange muitos aspectos da

vida com plataformas abertas e fechadas;

¢ Colaborativo: contetido de individuos, gru-
pos informais, organizacdes, institui¢des

e empresas comerciais'’.

A HISTORIA

Vale passar pela histéria dos mundos vir-
tuais, conforme o mesmo relatério “Intro to
the metaverse”, no Newzoo Trend Report,
registrado mais acima. Eis uma cronologia
possivel. As inclusdes do Axie Infinity, For-
tnite, Decentraland, Sand Box, ByteDance,
com base em informacoes da Wikipedia,

além da Meta, foram feitas por mim.

1962: Sensorama — Morton Heilig descreveu
pela primeira vez sua ideia para um teatro
imersivo em 1955. O Sensorama foi final-
mente criado em 1962 e € um dos primeiros
exemplos de uma mdaquina multissensorial
imersiva. E amplamente reconhecido como
um dos primeiros sistemas de RV.

1974: Maze War — Pode reivindicar ser o
primeiro jogo 3D FPS (em quadros por se-
gundo), o primeiro jogo de cliente-servidor
em rede e o primeiro jogo a representar os
jogadores como avatares.

1976/78: Multi-User Dungeon (MUD) — Inspi-
rados por Cave Adventure, um jogo de aven-
tura de 1976, Roy Trubshaw e Richard Bartle
criaram uma masmorra (dungeon) multiusu-
ario em 1978, mais tarde conhecida como
MUDI, o primeiro mundo virtual multiplayer
em tempo real baseado em texto aberto.
1983: Pinball Construction Set — O Con-
junto para Construir Pinball foi o primeiro

10 Ver Mattew Ball em: https://www.matthewball.vc.
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videogame apresentado em UGC (Contetdo
Gerado pelo Usudrio). Criado por Bill Budge
em 1983 para o Apple 11, foi seguido pelo
Excitebike e pelo Wrecking Crew em 1984
e 1985, respectivamente, para a Nintendo.
1987: Habitat — Desenvolvida por Luca-
sArts para o Commodore 64, do servigco
Quantum Link, € considerada a primeira
comunidade virtual de grande escala ba-
seada em graficos e uma precursora dos
modernos MMORPGs (Massively Multi-
player Online Role-Playing Game).
1991: Neverwinter Nights — Primeiro
MMORPG gréfico, foi desenvolvido con-
juntamente por Beyond Software, SSI e
AOL e funcionou até 1997.

1992: Snow crash — Romance de ficgdo
cientifica de Neal Stephenson publicado em
1992. Nele, como ja dito, nasceu o termo
“metaverso”, imaginado como uma internet
futuristica baseada em realidade virtual.
1995: ActiveWorlds & World Chat — O Ac-
tiveWorlds foi lancado em 1995 como um
mundo 3D virtual com contetido UGC. No
mesmo ano, foi lancado o concorrente World
Chat, um mundo de bate-papo 3D on-line com
avatares. Ambos ainda estdo on-line hoje.
2000: Animal Crossing — O primeiro Animal
Crossing, jogo de simulacdo social, estreou
em 2001 para o Nintendo GameCube.
2003: Second Life — O entdo maior mundo
virtual 3D com UGC, da Linden Labs, ainda
estd on-line hoje, com bens imdveis digitais
e umaeconomia considerada rica — conforme
se viu no comego deste texto.

2006: Roblox — A famosa plataforma de
jogos on-line, com games produzidos por
usudrios codificados em Lua (linguagem de
programacdo desenvolvida no Brasil), foi
criada por Erik Cassel e David Baszucki e
lancada em 2006.

2010: Second Life — Atinge a marca de 21
milhdes de contas registradas.

2017: Fortnite — Jogo eletronico do tipo
multijogador on-line desenvolvido pela Epic
Games revelado em 2011, mas lancado ofi-
cialmente em 2017.

2018: Axie Infinity — Videogame on-line
baseado em NFT desenvolvido pelo estu-
dio vietnamita Sky Mavis. Usa criptomo-
edas baseadas em Ethereum, Axie Infinity
Shards (AXS) e Smooth Love Potion (SLP).
Em outubro de 2021, o Axie Infinity tinha
2 milhoes de usudrios ativos diariamente.
2019: The Sandbox — Langado ha cerca de
quatro anos, o jogo do metaverso The San-
dbox, de propriedade da gigante de inves-
timentos em NFT, Animoca Brands, ultra-
passou em 2022 a marca de 2 milhdes de
usudrios registrados.

2020: Projeto Sansar — O Linden Lab can-
cela o Projeto Sansar, previamente definido
como sucessor do Second Life, com uso de
oculos de RV, e concentra-se no desenvol-
vimento do proprio Second Life.

2020: Decentraland — Plataforma basea-
da em navegador de mundo virtual 3D. Os
usuarios podem comprar terrenos virtuais
na plataforma, como NFTs, por meio da
criptomoeda Mana, que usa a blockchain
Ethereum. Lancado em fevereiro de 2020 e
supervisionado pela Fundacdo Decentraland,
sem fins lucrativos.

2021: ByteDance — Em agosto de 2021, a
ByteDance comprou a Pico, startup chine-
sa lider em realidade virtual. A aquisicdo
marcou a primeira incursdo da ByteDance
no campo do metaverso.

2021: Meta — Em outubro daquele ano, o
Facebook anunciou que passaria a se chamar
Meta e pretendia investir no minimo US$

10 bilhdes por ano para desenvolver o seu
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proprio metaverso. O dinheiro deve engor-
dar as financas do Facebook Reality Labs,
divisdo da empresa para confeccionar har-
dware, software e conteido para Realidade
Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV).

A CADEIA DE VALOR DO METAVERSO

Vale a pena trazer aqui as sete camadas
do metaverso conforme a concep¢do detalha-
da de Jon Radoff, publicada na plataforma
Medium, que trata da cadeia de valor do
metaverso. Radoff ¢ um empreendedor ame-
ricano, designer de jogos e autor de Game
on: energize your business with social games
(Wiley, 2011). Trabalha com comunidades
on-line, midia da internet e jogos de com-
putador. E CEO e cofundador da Beamable,
plataforma de servicos de jogos ao vivo que
permite a criacdo de jogos on-line. O texto
foi traduzido em parte e comentado aqui no
Brasil pelo professor Edney Souza.Conhecido
como InterNey, expert em internet, ele é o
diretor académico da Digital House Brasil,
além de palestrante requisitado.

Com explicacdes de ambos sobre as sete
camadas do metaverso, ¢ mais facil enten-
dersua cadeia de valor, algo em espetacular
desenvolvimento. O que se segue sobre as
sete camadas do metaverso, no sentido de lhe
dar uma estrutura inteligivel e desejavel do
ponto de vista da democratizacdo, vem dos
textos desses dois autores, aqui reproduzidos
em grande parte, com alguns comentarios

inseridos por mim''.

11 Ambos os textos podem ser acessados em: https://
medium.com/building-the-metaverse/the-meta-
verse-value-chain-afcf9e09e3a7 e https://interney.
net/2022/05/25/0-Metaverso-e-a-web-3-0/.

Radoff nomeia assim as sete camadas:
Experiéncia, Descoberta, Creator Economy
(Economia dos Criadores de Conteido), Com-
putacdo Espacial, Descentralizagdo, Interface
Humana e Infraestrutura. Em cada uma delas
se alojam os diferentes produtos, ferramentas,
plataformas e infraestruturas que o compdem
e sem as quais o metaverso ndo iria adian-
te em sua evolucdo. No infografico de Jon
Radoff (Figura 1), as trés primeiras cama-
das (Experiéncia, Descoberta e Economia dos
Criadores) formam a parte de produtos, apli-
cativos e ecossistemas operacionais; a quarta
e a quinta camadas (Computagdo Espacial e
Descentralizacdo) se referem as ferramentas
de desenvolvimento; e as duas camadas finais
(Interface Humana e Infraestrutura) tém a ver
com equipamentos e a propria infraestrutura

necessaria ao metaverso.

AS SETE CAMADAS

1. Experiéncia

A experiéncia, como também ja se viu
anteriormente, nio esta restrita ao jogo. Tra-
ta-se de vivenciar algo em terceira dimensao
experimentando uma realidade diferente da
nossa, diferente deste mundo fisico, real, em
que vivemos. Nos jogos de realidade virtual,
qualquer pessoa pode escolher ser um guer-
reiro, um astro do rock, um piloto de Férmu-
la 1, voar ou ter outros superpoderes. Mas
ela ndo para por ai. Pode-se participar de
outros tipos de experiéncia, como estar num
show de musica, num teatro, numa danca,
num banco, numa reparticdo publica, numa
loja, numa biblioteca — espalhado em meio

a uma multidao ou na primeira fila de um
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espetaculo. Alids, todas as pessoas podem
estar numa primeira fila, num camarote ou
no melhor lugar de uma partida de futebol,
por exemplo. Os lugares mais caros de um
evento, antes limitados, poderdo ser vendi-
dos infinitamente no espago digital. Ja deu
para entender que as industrias de entrete-
nimento, esportes, turismo e educacdo, e eu
acrescento a do comércio eletronico, entre
outras, serdo completamente modificadas
com a criacdo de experiéncias digitais que
vao potencializar as experiéncias presenciais.

A camada de Experiéncia € que faz
alguém compartilhar com outras pessoas

o que ela viveu.

2. Descoberta

Segundo Radoff, uma vez que a maioria

das experiéncias é mais estimulante quando

© Games, Social, Esports,
Theater, Shopping

Ad Networks, Social, Curation,
Ratings, Stores, Agents

Design Tools, Asset Markets,
Workflow, Commerce

3D Engines, VR/AR/XR, Multitasking
Ul, Geospatial Mapping

Edge Computing, Al Agents,
Microservices, Blockchain

Mobile, Smartglasses, Wearables,
Haptic, Gestures, Voice, Neural

5G, WiFi 6, 6G, Cloud, 7nm to
1.4nm, MEMS, GPUs, Materials

Building the Metaverse
Jon Radoff

vivida em grupo do que individualmente, a
descoberta social sera um dos fatores mais
importantes do metaverso. Entdo, saber quais
sdo os aplicativos mais “quentes” do mo-
mento, com melhores resenhas ou preferidos
do publico € interessante, mas saber onde
0s amigos estdo “aqui e agora” é um fator-
-chave de descoberta sobre o que alguém
vai fazer em seguida.

A camada de Descoberta ¢ o que faz
alguém voltar com frequéncia, ou nfo, a

uma experiéncia ja conhecida.

3. Economia dos Criadores

Radoff fala aqui em “liberdade” de criar
seus proprios avatares, seus prédios, seus
jogos e até criaturas dentro das platafor-
mas como um dos principais atrativos do

metaverso. Vou entrar neste assunto — o
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da criacdo do avatar — mais adiante. No
entanto, por enquanto, sim, ha essa liber-
dade, mas € uma liberdade em tese. Vocé
pode ter liberdade de criar dentro de pa-
rametros que a Meta, por exemplo, possa
lhe impingir, portanto isso dependerd da
Meta, e ndo apenas de vocé mesmo. Mas
a boa indicacao de Radoff ¢ que as pro-
priedades dentro desses espacos devam ser
controladas por NFTs, o token ndo fungivel
que constitui uma das bases da Web 3.0,
como diz Edney Souza — e a Web 3.0 se
apresenta na Figura 2. Cito e tento explicar
esse conceito — a despeito da discussdo de
que se trata apenas de um exercicio de
marketing. Uma nova versdo da internet
ndo significaria um subconjunto especifico
(como o metaverso) neste cenario.
Segundo Edney, a Web 1.0 faz parte da
era da leitura. Poucos produziam contetdos,
era preciso conhecer html e os sites eram

basicamente paginas estaticas. Pouca infra-

estrutura e pouco acesso. A Web 2.0 € a era
social. Todo mundo pode produzir contetdo.
Existe infraestrutura para video streaming
e chegou-se a casa de bilhoes de usudrios.
A Web 3.0 marcaria a era da propriedade.
Usudrios terdo propriedades sobre suas cria-
coes e as explorardo diretamente; as plata-
formas da Web 3.0 vivem das transagcdes. A
infraestrutura vai além do computador e do
smartphone. As redes 5G se levantam com
mais largura de banda, porém o acesso as
plataformas da Web 3.0 ainda ¢é restrito a
trendsetters ou publicos segmentados, co-
mo gamers. A principal forma de garantir
a propriedade de bens digitais na internet
ou na Web 3.0 é o NFT.

(Segue uma breve explicacdo sobre NFT,
que € a abreviacdo de Non Fungible Token
— ou Token Nao Fungivel, em portugués.
Fungivel é um termo juridico, adjetivo de
dois géneros, que define algo que se gasta,

que se consome apos seu uso. Conforme o
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Web 1.0

_Basic Web Pages _Social Media
_Html _User Generated Co
_Ecommerce _Mobile Access

_Java & Javascript

_Apps

_Corps Monetizing Y
_High-speed Comm

_Global Internet Acc:

1990 - 2005

_High-quality Came

2006 - PRESENT DAY

IMMINENT

Revista USP ¢ Sdo Paulo * n. 134 ¢ p. 199-222 « julho/agosto/setembro 2022 211



textos

dicionario, algo passivel de ser substituido
por outra coisa de mesma espécie, qualida-
de, quantidade e valor. Nao fungivel, por
decorréncia, € aquilo que, além de tnico,
ndo se desgasta. Edney Souza usa como
exemplo de bem fungivel a moeda de dife-
rentes paises. Como um bem ndo fungivel
¢ tnico, um bom exemplo também seria
uma obra de arte. No mundo digital foram
criados tokens fungiveis, as criptomoedas,
como o Bitcoin. E foram criados também
os tokens ndo fungiveis, para representar
propriedades de bens digitais tnicos. Um
NFT pode ser um meme ou outro ativo
digital criado diretamente na internet, ou
pode ainda ser a representacdo de um bem
fisico ou até de um momento.)

Mas o que NFT tem a ver com o0 meta-
verso?, pergunta-se Edney. Ele explica que

hoje, em plataformas como Decentraland,

alguém pode exibir seus NFTs como obra
de arte dentro de sua casa virtual. Em Axie
Infinity, as criaturas com as quais se jo-
ga sdo NFTs, uma pessoa pode jogar com
elas, alugd-las para outros jogarem, fazé-las
procriarem buscando cruzamentos que vao
gerar criaturas mais fortes ou negociar as
criaturas — que tém valor variavel de acor-
do com o potencial que adquirem dentro
do jogo ou para cruzamento com outras
criaturas. Criadores de conteudo poderdo
vender avatares customizados, acessoOrios
(bolsas, roupas, chapéus), outros tipos de
arte e até ingressos para que os individuos
possam personalizar seus espagos virtuais,
desde que o avatar, dnico, esteja protegido
como NFT via blockchain. A Figura 3 deixa
mais clara essa ideia. A camada Economia
dos Criadores, portanto, representa as pro-

priedades de cada um no metaverso.
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4. Computacao Espacial

Espacial aqui seria o espaco ao seu re-
dor (e ndo o espaco do Universo, estrelas
e planetas). Essa camada representa toda
a tecnologia utilizada para criar espacos
tridimensionais e integra-los com o mundo
real. A computacdo espacial explodiu em
uma nova e grande categoria de tecnologia
que permite a qualquer um entrar, mani-
pular espacos 3D e aumentar o mundo
real com mais informacoes e experiéncia.
Separa-se aqui o software de computagio
espacial da camada de hardware habili-
tante, detalhado na secdo Interface Hu-
mana abaixo. Para os principais aspectos

do software, isso inclui:

e aparelhos 3D (Radoff fala em 3D Engines)
para criacdo de aplicativos;

e mapeamento de espacos e reconhecimento
de objetos;

e reconhecimento de voz e de gestos;

¢ integracdo de dados entre internet das
coisas (IoT) e biometria.

A camada da Computagcdo Espacial re-
presenta as tecnologias utilizadas para criar

einteragir com o0 metaverso.

5. Descentralizacao

Talvez a camada mais estratégica da
estrutura proposta por Radoff seja esta
quinta, cuja proposicdo € reforcada por
Edney. A estrutura ideal do metaverso
é oposta a que aparece no filme Ready
player one (Jogador n° I), na qual todo o
controle pertence a uma udnica entidade. A

experimentagﬁo € 0 crescimento aumentam

drasticamente quando as op¢des sdo maxi-
mizadas e os sistemas sdo interoperaveis
e construidos em mercados competitivos,
onde os criadores sdo soberanos sobre seus
proprios dados e criacdes. Edney troca isso
em middos: a estrutura ideal do metaverso
¢ ser descentralizada ao invés de pertencer
a uma unica empresa. Se o publico deseja
que ele realmente seja uma camada que
participa de todos os momentos de nossas
vidas, isso ndo pode estar nas maos de
uma unica empresa.

O cenario mais provavel, e mais desejavel,
digo eu, no futuro, é o de diversos sistemas
operando de forma integrada, compartilhando
avatares, NFTs e outros objetos, tudo regis-
trado em blockchain onde os dados estejam
distribuidos em servidores diversos ao redor
do mundo. E acrescento: sem necessidade de
usar um avatar por plataforma, mas sim com
base em um avatar tinico para cada pessoa,
customizavel nas diferentes plataformas.

Hoje ja existem varias plataformas, mas
elas ndo estdo integradas entre si.

Outra caracteristica da camada de des-
centralizacdo € formada pelas empresas des-
centralizadas que surgem com as tecnologias
do metaverso. O exemplo mais simples de
descentralizacdo € o Domain Name System
(DNS), que mapeia enderecos IP individuais
para nomes, evitando que se precise digi-
tar um nimero sempre que se desejar ir a
algum lugar on-line.

Nesse sentido, a computacdo distribuida e
0s microsservicos fornecem um ecossistema
escaldvel para os desenvolvedores aprovei-
tarem os recursos on-line — desde sistemas
de comércio até inteligéncia artificial espe-
cializada e véarios sistemas de jogos — sem
precisar se concentrar na criacdo ou inte-
gracdo de recursos de back-end.
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Importante nesse caso, a tecnologia blo-
ckchain — que permite a troca de valor
entre softwares, identidade autossoberana
e novas formas de desagregar e agrupar
conteiido e moedas — é uma grande parte
da descentralizacdo. Ela libera ativos fi-
nanceiros de controle e custddia centrali-
zados dentro das finangas descentralizadas
(DeFi). Ja existem exemplos de conexdo
de “legos” financeiros para formar no-
vos aplicativos. Com o advento de NFTs
e blockchain otimizados para o tipo de
microtransacdes exigidas por jogos e ex-
periéncias de metaverso, vai ser possivel
ver uma onda de inovagcdo em torno de
mercados descentralizados e aplicativos
para ativos de jogos.

Edney agrega a Decentralized Autono-
mous Organization (DAO) a esse topico:
as DAOs sdo empresas cuja propriedade
pertence aos membros da comunidade e
ndo tém uma lideranca centralizada. A go-
vernanca de uma DAO depende de tokens
ou NFTs que concedem poderes de voto.
Segundo ele, uma das DAOs mais famo-
sas é o Bored Ape Yatch Club, projeto
que vendeu 10 mil imagens de “macacos
chateados” e transferiu para seus donos
o direito sobre essas imagens. Com os
direitos, alguns usuarios montaram uma
banda (Kingship) e outros, uma lancho-
nete (Bored & Hungry). Edney lista cele-
bridades como Shaquille O’Neal, Jimmy
Fallon, Snoop Dogg, Eminem, Neymar
Jr., Paris Hilton, Gwyneth Paltrow, Jus-
tin Bieber, Ozzy Osbourne e Madonna
como alguns dos proprietdrios de tokens
do Bored Ape Yacht Club.

A camada de Descentralizacdo cria opor-
tunidades para surgirem novos tipos de ne-

gbcios no metaverso.

6. Interface Humana

Para acessar o metaverso, sdo necessdrias
interfaces humanas. Hoje essas interfaces sdo
mais popularmente oferecidas por 6culos 3D,
de diversos fabricantes, seja a Meta, a Ap-
ple, o Google ou qualquer outro que consiga
escala nas vendas. No futuro, estdo previstos
smartglasses com a capacidade somada de
smartphones e 6culos 3D em um unico dis-
positivo. Ou lentes de contato de realidade
aumentada. Ou ainda interfaces neurais. A
camada de Interface Humana proporciona
novas maneiras de interagir com a tecno-
logia além do computador e do smartphone
e simplifica o acesso de pessoas nido fami-
liarizadas com o mundo digital e virtual.

7. Infraestrutura

Para finalizar o “didlogo” entre Jon Ra-
doff e Edney Souza, vale lembrar, nesta
dltima camada, que ambos concordam
que o 5G e, posteriormente, o 6G (que
ja estd em testes em paises como India,
Japao, Coreia do Sul, China e Finlandia)
serdo chaves no processo de popularizacio
do metaverso — como se viu no comego
deste texto, ou seja, no exemplo contra-
rio do Second Life fracassando no Brasil
exatamente por falta de parque compu-
tacional adequado e de velocidade ideal
de conexdo. Ter baixo tempo de resposta
(laténcia) e grande largura de banda sera
condicdo para uma experiéncia incrivel.
Baixa laténcia deixara as experiéncias no
metaverso mais proximas das experiéncias
reais, desde eliminar os atrasos (lags) de

conexdes de jogos on-line até tornar mais
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realistica a interacdo com objetos digitais
criados em servidores na nuvem.

A crescente miniaturizacdo dos dispo-
sitivos eletronicos e o desenvolvimento de
baterias mais poderosas também sdo tecno-
logiaschave para uma infraestrutura ade-
quada ao metaverso. Alguns anos atras, os
oculos de realidade virtual eram pesados
demais para ser usados, agora ja se traba-
lha para inseri-los em lentes de contato. A
ampla distribuicdo de infraestrutura de ban-
da e equipamentos deve baratear o acesso
ao metaverso, que hoje ainda depende de
equipamentos caros.

A camada de Infraestrutura tornard a
expansdo do metaverso acessivel financei-

ramente para uma populacdo cada vez maior.

A REALIDADE ESTENDIDA
EO METAVERSO

Conforme outro robusto e ainda mais
recente relatorio sobre o metaverso, desta
feita produzido pela consultoria Deloit-

z

te, “o nicleo do metaverso é otimizar
continuamente as experiéncias de vida
digital dos usudrios por meio de XR (Ex-
ou Realidade Estendida,

em portugués) e interacdo continua de

tended Reality,

tecnologia e equipamentos XR”. Para a
Deloitte,
em XR penetrardo gradualmente em véa-

“os servicos digitais baseados

rios cendrios e impulsionardo avangos na
experiéncia de vida digital imersiva e dis-
ruptiva do metaverso, ajudando a abrir a
era do metaverso”?. A Figura 4 ajuda a
entender melhor o ecossistema tanto relati-
vo ao consumidor como a parte industrial
do metaverso.

A despeito de uma histéria consisten-
te da formatacdo do metaverso em suas
diferentes iniciativas (algumas das quais
ja foram vistas no comeco deste texto), a

Deloitte considera que a fase da infancia

12 Ver: https://www?2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/
cn/Documents/technology-media-telecommunica-
tions/deloitte-cn-tmt-metaverse-report-en-220321.pdf.
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da plataforma vai de 2016 a 2020. Diferen-
tes industrias digitais estavam realizando
testes tecnoldgicos para digitalizacdo ou
virtualizacdo. Na Figura 5, fica mais clara
a evolucdo proposta pela Deloitte para
o presente e o futuro do metaverso. Até
2030, estariamos vivendo entdo o estigio
inicial e, apds 2030, as interrogacdes se
multiplicam em relagdo a maturidade des-
sa inddstria, e o seu estdgio que pode ser

considerado final.

A BASE TECNOLOGICA DO METAVERSO

O relatério da Deloitte apresenta também
uma relacdo bem atualizada das bases tecno-
légicas do metaverso, que ndo dispensa, de
forma alguma, o blockchain, as tecnologias
interativas (XR), a internet das coisas (IoT),

a tecnologia de rede e computacdo, a inte-

ligéncia artificial e a tecnologia de games
via computador. Nessa lista, acompanha-se
a evolucdo e o estdgio de cada uma dessas
bases — e sdo poucasas que ainda estdo em
fase de maturidade.

A que parece mais madura € a tecno-
logia do blockchain, com trés aspectos em

estagio avangado:

e Tecnologias de hashing e timestamp —
Hashing é o processo de transformar qual-
quer chave ou uma correia de caracteres
em outro valor. Isso geralmente € repre-
sentado por um valor ou uma chave de
comprimento fixo mais curto que facilita
a localizacdo ou o emprego da correia ori-
ginal. A timestamp (um carimbo de data/
hora) é o exato momento de um evento
que um computador registra. Por meio
de mecanismos como o Network Time

Protocol, um computador mantém a hora

i
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precisa, calibrada em fracdes de minuto
e de segundo. Essa precisdo possibilita
que computadores e aplicativos em rede
se comuniquem de forma eficaz;

e Mecanismos de consenso — Espagos onde
nao ha discordancia;

¢ Distributed Ledger (ou Livro-Razao Dis-
tribuido) — E o coracdo do blockchain e
consiste no banco de dados compartilhado
e sincronizado de forma consensual em
varios sites, instituicdoes ou geografias,
acessivel por vdrias pessoas. Ele permi-
te que as transacgdes tenham testemunhas
publicas. Quaisquer alteracdes ou adi¢oes
feitas ao livro sdo refletidas e copiadas
para todos os participantes em questdo
de segundos ou minutos.

Outra base madura é a de Suporte de
Comunicagdo de Rede IoT. E s6. A maioria
restante, como se vé na Figura 6, apesar de
ter ultrapassado o primeiro estdgio (Infancy
Stage), segue no estagio inicial. Ainda falta
muito desenvolvimento. A boa noticia é que

a fase ainda é de investimento.

OS INTERESSES DO FACEBOOK

Levando em conta minha principal pre-
ocupacdo — como garantir o metaverso para
todos e evitar oligopdlios —, vale aprofundar
um pouquinho mais os interesses do ex-
Facebook no metaverso. O canal Tilt, do
UOL, fez um levantamento bem abrangente
dos produtos possiveis e ja em execucdo,
partindo da constatacdo de que, para os
executivos da plataforma, o novo ambiente
digital é o futuro da internet'.

Conforme o Tilt, ninguém precisaria

entrar no Facebook para acessar 0oS novos

produtos. “Em vez de apenas olhar para a
tela, vocé estard nela”, afirmou Sue Young,
diretora de produtos do Facebook, em encon-
tro com jornalistas realizado um dia antes
do antncio. “J4 que passamos tanto tempo
em frente a telas, queremos que seja um
tempo de qualidade.”

No Iugar de um computador, o usudrio do
metaverso poderd utilizar um fone de ouvido,
ou até uma lente de contato, para se conec-
tar com o ambiente digital. A Meta ja esta
testando nos seus Horizon Workrooms um
aplicativo usado nos headsets de realidade
virtual, os Oculus Quest 2, que permitem
0 acesso das pessoas, como avatares, aos
escritérios virtuais para participar de reu-
nides em tempo real.

O Tilt apresenta 12 t6picos das possibili-
dades de desenvolvimento e do financiamento
de programadores experts na modalidade.
Eles nédo esgotam a infinidade de iniciativas
que esse ambiente permitird, tanto na Meta
como fora dela. Mas vamos a listagem do

que a Meta tem na manga, conforme o Tilt:

e Acessar o ambiente virtual de trabalho via
Oculus Quest. Com eles, pode-se ver listas
de tarefas, salas de trabalho personaliza-
veis, com posteres e logos da empresa e
painéis em 2D para enxergar aplicativos
como Slack e o Dropbox, além do préprio
Facebook e do Instagram.

e Criar uma versao do Messenger com pos-
sibilidade de fazer ligacoes em RV e, por
meio delas, realizar viagens por ambientes

de realidade virtual.

13 Ver: https://www.uol.com.br/tilt/noticias/reda-
€a0/2021/10/28/facebook-lanca-o-Metaverso-veja-as-
novidades.htm.
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¢ Desenvolver o aplicativo Polar, uma fer-
ramenta para construcdo de filtros.

e Atualizar o Spark AR, software de reali-
dade aumentada do Facebook que ganha
novos objetos virtuais em locais mapeaveis
e interacdo entre o corpo e objetos virtuais.

e Aprimorar tanto o Body Tracking quanto o
Hand Tracking, filtros que alteram o corpo

The stage for
investment

?

e podem incluir objetos pelo corpo e/ou
nas maos. Vocé podera escolher maquia-
gem, cor dos olhos e cabelo, tatuagens,
tom de voz, imagem de fundo, filtros de
cores, acessorios e efeitos especiais.

Ter um pacote de ambientes para prati-
car exercicios fisicos nos Oculus (boxe

em ambiente ultrarrealista, estudios fi-
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tness do jogo FitXR e do Player 22, da
Rezzil, por exemplo, usados por atletas
profissionais e agora disponiveis para
0s mortais comuns).

e Oferecer um pacote de acessorios fit-
ness para tornar a experiéncia com o
Quest 2 ainda mais real. Serd possivel
até mesmo limpar o “suor virtual” apos
uma sessdo de treino.

e Disponibilizar novos avatares em rea-
lidade virtual.

e Oferecer recurso de multiplayer para os
usudrios dos Oculus. Vocé poderd con-
vidar pessoas para um jogo de RV.

e Desenvolver experiéncias em realidade
virtual em lugares que ja existem, co-
mo a inclusdo de uma cag¢a ao tesouro
em um parque tematico ou uma visita
guiada a uma cidade turistica, além de
frases de textos, gifs, figurinhas e per-
sonagens que poderdo ser aplicados e
ficardo flutuando na tela.

e Criar uma plataforma para recursos de
inteligéncia artificial e comandos de voz
para os Oculus.

o Investir US$ 150 milhdes na formacio
de programadores em RV (Realidade
Virtual) e RA (Realidade Aumentada),
com certificado e treinamento para criar

ambientes virtuais e jogos.

Alguns presidentes executivos de em-
presas de tecnologia apostam que o meta-
verso serd o sucessor da internet movel.
Em 2021, executivos de companhias que
iam da Microsoft ao Match Group deba-
teram seu papel na constru¢cdo do meta-
verso. Em outubro de 2021, conforme ja
mencionado, o Facebook mudou seu nome
para Meta a fim de refletir seu novo foco

no negdcio'.

Nio nos iludamos, no entanto. Os ob-
jetivos da Meta sdo absoluta e puramente
comerciais, num movimento de defesa num
momento em que a empresa sofre revezes
importantes em processos judiciais que in-
cluem até a proposta de autoridades ameri-
canas de desmembra-la — sem falar da fuga
de jovens para outras plataformas.

Citando como fonte The Verge, o Canal
Tech afirma, por exemplo, que, com o meta-
verso, o Facebook espera reconquistar jovens
adultos que se distanciaram da plataforma
nos ultimos anos. Segundo a empresa, o pu-
blico entre 18 e 29 anos comegou a migrar
para redes concorrentes, como o TikTok,
em busca de outras formas mais efetivas de
comunicacdo. Ou seja, “com a criacdo de um
metaverso exclusivo, os executivos [da Meta]
esperam um crescimento considerdvel para
o futuro, trazendo de volta usuarios mais
maduros que abandonaram a plataforma e
que anseiam por interacdo em ambientes
virtuais para poder se divertir, socializar e
até mesmo trabalhar”?.

Por ocasido do anuncio da Meta, uma
importante declaracao de Nick Clegg, vice-
presidente de assuntos globais da empresa,
veio a tona: “Nenhuma empresa serd pro-
prietdria e operard o metaverso. Dar vida
a isso exigird a colaboracdo e a cooperacdo
entre companhias, desenvolvedores, criado-
res de conteido e formuladores de politicas

digitais mais abrangentes”.

14 Ver: https://www1.folha.uol.com.br/tec/2021/12/de-
-Metaverso-a-dao-guia-para-expressoes-de- tecnolo-
gia-de-2021.shtmlinvestume.

15 Ver: https://canaltech.com.br/redes-sociais/facebook-
-vai-investir-us-10-bilhoes-para-criar-seu- proprio-
-Metaverso-199992/.
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Naio sabemos se Mark Zuckerberg concor-
da totalmente com seu vice-presidente, mas
o simples fato de essa mencdo ser feita por
alguém da direcdo da Meta é fator determi-
nante. Mais adiante, Nick Clegg completou,
com efetiva transparéncia, entdo refletindo
o espirito de seu chefe: “Para nés, o mo-
delo de negécios no metaverso ¢ liderado
pelo comércio. [...] Claramente os antincios
desempenham um papel nisso”.

Em janeiro de 2022, o Financial Times,
respeitdvel publicacdo inglesa dedicada as
financas, escarafunchou centenas de paten-
tes solicitadas pela Meta ao Escritorio de
Patentes e Marcas Registradas dos Esta-
dos Unidos. Movimentos de pupila, poses
corporais e tor¢do de nariz estdo entre os
“lampejos da expressdo humana” que a Meta
quer colher na construcdo de seu metaverso,
de acordo com o jornal. Os pedidos revelam
a busca da empresa por tecnologias que
manipulem dados biométricos das pessoas
para ajudar a alimentar o que o usuario vé
e garantir que seus avatares digitais fun-
cionem de forma realista's.

Em junho de 2022, a Meta anunciou que
Balenciaga, Prada e Thom Browne serdo as
primeiras marcas a vender roupas virtuais
em e-commerce no metaverso. Para lucrar
com seu mundo virtual o objetivo da Meta
¢ praticar uma publicidade hiperdirecionada
com a construcdo de conteido patrocinado

que espelhe seu modelo de negécio, baseado

16 Ver: https://www.ft.com/content/76d40aac-034e-4e0b-
95eb- c5d34146f6477accessToken=zwAAAX5tmo9Nkc
921AqsA050C90V68XTQUb2Rw.MEUCICiayV1oMJmgZ
W70_dwF5pQldQ9fA7VIv8KpUDQuU2K90AIEAX2H
04Y9QwYT4EXQhFFeFEUO9_OWUTOWbSId6Cli6INk
&sharetype=gift?token=55167526-73fd-4c79-b7bc-
e8fbbcbade86.

em anuncios que lhe rendem US$ 85 bilhdes
por ano. Conforme o Financial Times, isso
inclui propostas para uma loja virtual onde
0s usudrios possam comprar produtos digitais
ou itens que correspondam a produtos do
mundo real patrocinados por marcas.

O jornal foi ouvir especialistas como
Noelle Martin, pesquisadora da Universi-
dade da Austrdalia Ocidental, que passou
mais de um ano avaliando as ambi¢des de
monitoramento humano da Meta e resumiu
assim sua convic¢cdo: “A Meta pretende
ser capaz de simular vocé em cada poro
de sua pele, cada fio de seu cabelo, cada
micromovimento seu”. Ela foi adiante, com
precisdo: “O objetivo € criar réplicas 3D
de pessoas, lugares e coisas, tdo hiper-
-realistas e tdteis que sejam indistingui-
veis do que ¢ real, e entdo intermediar
qualquer gama de servicos. Na verdade,
eles estdo realizando um programa global
de clonagem humana”.

Ha uma questdo determinante num mun-
do no qual as autoridades, mesmo em atra-
so, estdo cada vez mais preocupadas com a
privacidade e a seguranca dos dados: como
garantir que os dados sejam seguros e a
privacidade respeitada?

Coisa grave, o Financial Times alerta
para o caso em que pesquisas mostram que
a direcdo do olhar e a atividade da pupila
podem conter implicitamente informacoes
sobre os interesses e o estado emocional de
um usuario. Por exemplo: se os olhos de um
usuério se detiverem em uma imagem, isso
pode indicar que ele gostou. Imaginem isso
nas maos de pessoas € empresas inescrupu-
losas, como aconteceu no caso do uso ilegal
de dadosrealizado pela Cambridge Analytica
com informagdes do Facebook sobre elei-
tores na eleicdo de Donald Trump ou no
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plebiscito do Brexit, processo que retirou
a Gra-Bretanha da Comunidade Europeia?

A advogada especializada em tecnologia
Brittan Heller colocou a questdo com clareza
em entrevista ao jornal: “Meu cenério de
pesadelo é que a publicidade direcionada,
baseada em nossas reagdes bioldgicas in-
voluntarias a estimulos, comece a aparecer
no metaverso. A maioria das pessoas ndo
percebe o quio valioso isso pode ser. No

momento, nao ha restricdes legais sobre isso”.

A GRANDE QUESTAO

Voltando a questdo central, o maior de-
safio para o metaverso, sem divida, estd na
capacidade de a sociedade como um todo
trabalhar para que os protocolos que rege-
rdao o metaverso, em especial o da criacdo
e manutencdo de avatares, sejam publicos
e administrados pelas entidades que gover-
nam a internet, como a Internet Corporation
for Assigned Names and Numbers (Icann),
nos Estados Unidos, e o Comité Gestor da
Internet (CGI), no Brasil.

Na definicdo da Wikipedia, a Icann € o
6rgdo mundial responsdvel por estabelecer
regras do uso da rede. Entidade sem fins
lucrativos e de ambito internacional, ela se
encarrega da distribuicdo de nimeros de Pro-
tocolo de Internet (IP), da designacdo de
identificacoes de protocolo, do controle do
sistema de nomes de dominios de primeiro
nivel com cédigos genéricos e codigos de
paises, além das fun¢des de administracdo
central da rede de servidores.

No Brasil, o CGI € o 6rgdo criado para
coordenar e integrar todas as iniciativas de
servicos de internet no Brasil. Composto

de empresas, governo, terceiro setor e co-

munidade cientifica, o CGI administra os
dominios com a terminagdo .br e mantém
o site registro.br para atender a demanda de
registro e manutencdo de dominios no pais.

Nio se pode pensar em metaverso sem
levar em conta os protocolos democraticos
necessarios para sua sobrevivéncia digna.
Nada mais simples de fazer, se se orientar
pelo espirito de liberdade e de software de
codigo aberto que marcou o nascimento e
a explosdo da internet — o que foi respei-
tado pela internet comercial. Se € possi-
vel designar um e-mail para cada cidadao,
entdo ¢ possivel designar um avatar para
cada cidaddo. Mas isso é muito pouco. E
indispensavel que o cidadio possa levar seu
proprio avatar para onde bem entender no
mundo virtual: um game on-line, um am-
biente de reunido, um banco digital, uma
loja comercial, um teatro, um show, uma
corrida de carros, um jogo de futebol... se-
ja la onde for. E mais: cada cidaddo é que
deve autorizar quais dados pessoais poderdo
ser compartilhados em cada ambiente, além
de ter o direito ao siléncio, caso necessario
e desejado.

Blockchain, NFTs, 5G, 6G, criptomoedas
sdo uma avalanche de siglas e nomes dife-
renciados que ocupam ndo sé o noticidrio,
mas também nosso cotidiano. O metaverso,
inserido no contexto das enormes velocidades
de transmissdo de dados que s6 o 5G e 0 6G
podem garantir, vai virar outra coisa, bem
diferente inclusive do que se pode imaginar
e desenhar nos dias de hoje.

Muito além da Web 3.0, como visto, a
expressao usada para definir a proxima fase
da internet: descentralizada (esse € o desejo),
carreada pela tecnologia blockchain, que re-
gistra transacdes em computadores em rede.

Nesse modelo, os usudrios teriam uma parte
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das plataformas e aplicativos, diferente da
Web 2.0 atual, onde somente alguns gigantes
da tecnologia, como Meta, Alphabet (holding
do Google), Apple, Meta (Facebook), Huawei
e Tencent, entre outros, como a ByteDance,
controlam as plataformas.

E varias delas ndo estdo paradas. Como
sempre, se adiantam em relacdo as autori-
dades e aos legisladores. Noticia da Reuters
no final de junho de 2022" dava conta de
que Meta, Microsoft, Huawei e outros gi-
gantes da tecnologia e varejo (como a Ikea)
corriam para construir o conceito emergente
de metaverso. Elas formaram um grupo para
promover o desenvolvimento de padrdes que
tornariam os mundos digitais nascentes das
empresas compativeis entre si.

Segundo a Reuters, os participantes do
Metaverse Standards Forum'® incluem mui-
tas das maiores empresas que trabalham na
area, de fabricantes de chips a empresas de

videogames, bem como drgdos estabelecidos

17 Ver: https://www.uol.com.br/tilt/noticias/reu-
ters/2022/06/22/gigantes-da-tecnologia-se-reunem-
-para- definir-padroes-do-metaverso.htm.

18 Ver: https://metaverse-standards.org/.

de definicdo de padrdes, como o World Wi-
de Web Consortium (W3C), fundado pelo
pioneiro da internet Tim Berners-Lee. Esta
€ a principal organizacdo de padronizacdo
alimentada por um consdércio internacional
de 450 membros. Congrega empresas, Or-
gdos governamentais e organizacdes inde-
pendentes com a finalidade de estabelecer
padrdes para a criacdo e a interpretacdo de
conteudos para a Web.

Se o desenvolvimento da Web 3.0 for
tranquilo, e nada garante que va ser, entao
serd muito facil encontrar um protocolo
comum para o metaverso, e isso, de certa
forma, estd na frase-compromisso de Nick
Clegg, da Meta, que repito aqui: “Nenhu-
ma empresa serd proprietdria e operard
o metaverso. Dar vida a isso exigird a
colaboragdo e a cooperacdo entre compa-
nhias, desenvolvedores, criadores de con-
teiudo e formuladores de politicas digitais

mais abrangentes”.
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