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Resumo: O metaverso ¢ uma nova fase da internet, com ambientes virtuais imersivos para
interagdao por avatares. O estudo, de carater qualitativo, analisa seu potencial e desafios
por meio de revisdo bibliografica e documental. Destacam-se barreiras como custo,
tecnologia e regulacdo. Conclui-se que o metaverso € tendéncia promissora, mas depende

de avancgos para ampla adog@o.
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INTRODUCAO

A transformagdo digital tem evoluido de maneira
acelerada, avangando de simples processos de
informatizacdo para conceitos mais complexos e
integradores, como a Web 3.0 e o metaverso. A Web
3.0 representa uma internet mais descentralizada,
inteligente e personalizada, enquanto o metaverso ¢é
considerado por muitos especialistas como a proxima
grande etapa da transformacdo digital. Este novo
paradigma oferece possibilidades inéditas para o
cotidiano das pessoas e das organizagdes, impactando
profundamente a maneira como consumimos,
trabalhamos, socializamos e nos entretemos
(SIEMENS, 2023).

O conceito de metaverso, entretanto, ainda esta em
fase de construg@o e consolida¢do. Ha divergéncias
significativas entre pesquisadores, empresas ¢
instituigdes quanto a sua definigdo, escopo e
aplicagdo pratica. De forma geral, o entendimento
mais difundido ¢ o de um ambiente digital imersivo e
persistente, no qual individuos, por meio de avatares
personalizados, podem interagir entre si e com
objetos digitais tridimensionais, de forma sincrona e
em tempo real. A Meta, uma das empresas lideres no
desenvolvimento dessa tecnologia, descreve o
metaverso como um conjunto de espagos virtuais
interconectados que permite a cria¢do, exploragdo e
interagdo com outras pessoas que nao estdo
fisicamente no mesmo local (CHENG et al., 2022).

A crescente busca por modelos de negdcios mais
dinamicos, inovadores e conectados com as novas
tendéncias digitais tem evidenciado o potencial do
metaverso na prestagio de servigos e na
reconfiguragdo de  processos  organizacionais.
Empresas de diversos setores ja vém explorando a
realidade virtual para fins como reunides
corporativas, treinamentos imersivos, suporte ao

cliente e at¢ mesmo no desenvolvimento de novos
produtos e experiéncias de marca. A pandemia de
COVID-19 foi um catalisador importante para essa
transi¢do, impulsionando modelos de trabalho
hibrido e remoto, como o "Work From Anywhere".
Nesse contexto, solugdes baseadas no metaverso
surgem como uma alternativa viavel para reduzir as
barreiras do distanciamento fisico e promover a
inclusdo no ambiente colaborativo virtual.

Além disso, projegdes econdmicas reforcam o
potencial de impacto do metaverso em escala global.
Segundo relatorio da Analysis Group, elaborado por
Christensen e Robinson (2022), estima-se que o
metaverso  podera  representar uma  parcela
significativa do Produto Interno Bruto (PIB) mundial
na proxima década, com uma contribuicdo de
aproximadamente 2,8% ao PIB global até 2031. Esse
impacto se traduz em trilhdes de dolares e reflete o
crescente interesse de governos, empresas €
investidores na consolidacdo desse ecossistema
digital emergente.

Contudo, a adogdo em massa do metaverso,
especialmente em paises da América Latina como
Brasil, México e Colombia, ainda enfrenta desafios
expressivos. As empresas demonstram cautela devido
a falta de conhecimento técnico, aos altos custos de
implementagdo e as incertezas quanto ao retorno
sobre o investimento. Além das barreiras econdmicas
e estruturais, questdes tecnologicas como a
necessidade de hardware avangado, maior poder de
processamento computacional, redes de alta
velocidade e dispositivos de realidade virtual ainda
sdo0 entraves significativos. Aspectos juridicos,
regulatérios e de seguranca de dados também
demandam atengdo, dada a complexidade das
interagdes no ambiente virtual e os riscos associados
a privacidade e protecdo das informagdes dos
usuarios.
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Diante desse cenario, o presente trabalho tem como
objetivo analisar, com base em fontes cientificas,
técnicas e institucionais, o conceito de metaverso,
suas principais aplicagdes e os impactos observados
ou projetados em diversos setores econdmicos e
sociais. Além disso, busca-se identificar os desafios e
barreiras que precisam ser superados para que a
adocdo do metaverso se torne ampla e sustentavel. A
analise sera realizada por meio de uma pesquisa
bibliografica narrativa, utilizando a revisdo de
literatura  disponivel em artigos académicos,
relatérios técnicos e documentos institucionais. A
partir dessa abordagem, pretende-se oferecer uma

visdo critica e contextualizada sobre essa
transformagao digital em curso.
MATERIAL E METODOS

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa
qualitativa, do tipo descritiva, baseada na analise
documental e bibliografica restrita a um corpus
especifico de fontes relacionadas ao metaverso, suas
aplicagdes, desafios e perspectivas.

As buscas foram realizadas em ambientes digitais
especializados, como Google Scholar, Peridédicos
CAPES, SciELO, além de websites institucionais de
organizagdes relevantes, como Sebrae, KPMG e
Microsoft. Para a selegdo dos documentos,
utilizaram-se as  palavras-chave: “metaverso”,
“impacto do metaverso”, “desafios do metaverso”,
“metaverso na educagdo”, “mercado digital e
metaverso” e “tecnologia imersiva”.

Apos a coleta, cada documento foi lido
detalhadamente para extrair os principais conceitos e
ideias, que foram organizados em categorias
tematicas centrais —  definicdo, tecnologias
associadas, impactos setoriais, desafios técnicos e
legais, e perspectivas futuras. Posteriormente,
realizou-se a analise comparativa entre as fontes,
destacando convergéncias, divergéncias e exemplos
praticos, com o objetivo de construir uma visao
abrangente e fundamentada sobre o tema.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise das fontes documentais revela uma visdo
multifacetada do metaverso, abordando desde sua
conceituacdo e origens até seus impactos potenciais ¢
desafios praticos.

O termo “metaverso” tem origem na ficgdo cientifica,
cunhado no livro Snow Crash, de Neal Stephenson
(1992), onde era descrito como uma evolucao
imersiva da internet. Outras obras populares da
cultura midiatica, como Matrix, Jogador N° 1 e
episodios de Black Mirror, também representaram
universos virtuais semelhantes. Atualmente, a

defini¢do de metaverso ainda estd em construgdo,
com diferentes abordagens teodricas e técnicas em
disputa. A compreensdo mais comum descreve o
metaverso como um universo digital persistente, no
qual pessoas, representadas por avatares, interagem
entre si ¢ com objetos digitais em tempo real. A
Meta, empresa controladora do Facebook, Instagram
e WhatsApp, define-o como um conjunto de espagos
virtuais interconectados, nos quais os usuarios podem
criar, explorar e interagir com outras pessoas, mesmo
estando fisicamente distantes (CHENG et al., 2022).

Matthew Ball, um dos autores mais citados na
tematica, amplia essa visdo ao caracterizar o
metaverso como um ambiente tridimensional,
massivamente escalavel, interoperavel e persistente,
que integra plenamente o mundo digital com o fisico.

Para Ball (2022), a distingdo fundamental entre o
metaverso e outras plataformas online ¢ a capacidade
de interoperabilidade de ativos digitais, identidade
Unica entre plataformas ¢ a presenga de uma
economia propria que pode gerar efeitos concretos no
mundo real, como, por exemplo, a compra de itens
virtuais com entrega fisica. Além disso, Patrick Henz
(2022) explora o impacto social e ético dessa
transformagdo, discutindo a possivel concentragdo de
poder por grandes corporagdes e o surgimento de
novas dindmicas sociais e economicas dentro desses
ambientes virtuais.

Henz chama atengdo para o risco de desigualdade de
acesso ¢ para as novas formas de controle social que
podem emergir, além dos desafios ligados a
seguranca de dados e privacidade. Do ponto de vista
socioecondmico, estudos como o de Youssef et al.
(2024) analisaram os efeitos da ado¢do do metaverso
na Geragio Z nos Emirados Arabes Unidos,
indicando impactos positivos no desenvolvimento
social e no bem-estar psicologico dos jovens
usuarios, reforcando a ideia de que o metaverso ndo ¢
apenas uma tendéncia tecnoldgica, mas um fendmeno
com potencial de transformac¢ado social. A Brookings
Institution (2023) também destaca que a evolugdo do
metaverso pode redefinir estruturas produtivas, de
consumo ¢ de trabalho, apontando a necessidade de
politicas publicas e regulamentagdes adequadas para
mitigar riscos e maximizar beneficios economicos e
sociais.

Quando se olha para o mercado de trabalho, o
metaverso ja ¢ uma realidade. Antincios de emprego
mencionando “metaverso” cresceram
significativamente. Embora o Foérum econdmico
mundial preveja a eliminacdo de 85 milhdes de
empregos até 2025, 97 milhdes de novas fungdes
serdo criadas com base em novas tecnologias (World
Economic Forum, 2020).

Segundo o InovaCoop (2022), até 2026, estima-se
que 25% das pessoas passardo pelo menos uma hora
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por dia no metaverso para trabalho, compras,
educagdo, social e entretenimento. No trabalho
hibrido ou distribuido geograficamente, o metaverso
pode ser um caminho para engajamento, networking
e gestdo de pessoas, ampliando ferramentas

colaborativas ¢ permitindo interagdes virtuais
complexas. Novas profissdes relacionadas  ao
metaverso estdo surgindo, como cientista de
pesquisa, estrategista, desenvolvedor de

ecossistemas, e especialistas em seguranca.

No estagio inicial, o uso mais dominante do
metaverso tem sido nas areas de marketing e vendas.
Empresas utilizam-no para se aproximar de clientes e
dar visibilidade a produtos. Exemplos incluem a
criagdo de showrooms virtuais para exibicdo de
produtos, reduzindo custos fisicos ¢ aumentando o
nimero de visitantes potenciais. O marketing de
experiéncia, como fest drives virtuais, também se
torna possivel, diminuindo custos logisticos e
expandindo o publico-alvo.

Uma empresa de realidade aumentada registrou um
aumento expressivo na procura por suas solugoes,
especialmente no varejo para eventos promocionais e
vendas, bem como na industria para a qualificacao de
colaboradores. Essa tendéncia é confirmada por
estudos como o de Rane, Choudhary e Rane (2023),
que destacam o papel do metaverso como ferramenta
inovadora para aproximar consumidores e marcas,
permitindo a criagdo de lojas e showrooms virtuais
onde os clientes podem explorar produtos de forma
imersiva.

Relatorios de mercado também apontam que
tecnologias como a WebAR (realidade aumentada via
navegador) tém impulsionado o acesso a essas
experiéncias diretamente em sites de e-commerce e
campanhas publicitarias, sem a necessidade de
aplicativos dedicados. Dados recentes indicam que
produtos com visualizagio em 3D ou AR
apresentaram aumento de até 94% nas taxas de
conversdo, além de contribuir para a redugdo de
devolugdes.

Estudos da Multidisciplinary Digital Publishing
Institute (2023) refor¢am que a realidade aumentada
e virtual estdo revolucionando o setor de varejo ao
melhorar a experiéncia do cliente e aumentar as
vendas, com projecdes de que o mercado global de
solu¢des AR/VR no varejo atinja US$ 7,95 bilhdes
até 2025, e com 40% dos consumidores
demonstrando disposi¢do para pagar mais por
experiéncias que envolvam essas tecnologias.

A mudanga de comportamento do consumidor, aliada
ao avango das tecnologias imersivas, vem
transformando o varejo, redesenhando a relagdo de

consumo a partir da personalizagdo e da experiéncia
direta do cliente com as marcas no ambiente virtual.

O metaverso ja esta presente no mercado imobilidrio,
principalmente em ac¢des de marketing. Este inclui
antncios de venda de terrenos virtuais com o uso de
Tokens Nao Fungiveis (NFTs) e a possibilidade de
visitas virtuais a imodveis, proporcionando uma
experiéncia imersiva para os clientes. Algumas
empresas tém optado por reproduzir seus
empreendimentos simultaneamente no mundo real e
no virtual, criando ambientes integrados que ampliam
as possibilidades de interagdo com potenciais
compradores.

O metaverso pode impactar o setor imobilidrio
também como um novo canal de atendimento,
permitindo a realizagdo de reunides virtuais com
clientes de diferentes regides e aumentando a
capilaridade por meio de escritorios virtuais com
atendimento global. Além disso, a exibigao interativa
de imoveis em ambientes virtuais favorece a
personalizagdo da experiéncia de compra e fortalece
a presenca digital das construtoras e incorporadoras.

Além disso, a tokenizagdo de ativos imobiliarios, que
permite o fracionamento digital de propriedades,
também tem ganhado destaque, facilitando
transagcdes e ampliando o acesso de investidores a
este mercado. Segundo Ante, Wazinski e Saggu
(2023), a posse de terrenos virtuais por meio de NFTs
ndo apenas representa ativos digitais, mas também
abre espaco para novas formas de monetizagdo e
engajamento no ambiente virtual, como a realizagdo
de eventos, vendas ou visitas virtuais.

O metaverso oferece diversas possibilidades de uso
no contexto escolar, ampliando as fronteiras da
aprendizagem tradicional. As tendéncias
identificadas na literatura incluem a sensacdo de
presencialidade e imersdo, a promocao da interacdo,
o desenvolvimento de ambientes virtuais
colaborativos, o fortalecimento do sentimento de
pertenca ¢ a construgdo de Mundos Digitais Virtuais
em 3D (MDV3D). Também sdo destacadas a
utilizagdo de simuladores ¢ a adogdo de diferentes
formas de comunicagdo sincrona e assincrona entre
alunos e professores (LIN et al., 2022).

Exemplos de praticas pedagogicas que integram
essas tecnologias ja podem ser observados em
instituicdes de ensino que utilizam plataformas de
realidade virtual e aumentada para atividades
interativas, laboratorios virtuais e projetos de
aprendizagem baseada em problemas. Modelos como
o Meta-MILE, descrito em estudo recente da MDPI
(2024), demonstram como a cria¢do de salas de aula
imersivas no metaverso pode favorecer o
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engajamento, a personalizagdio do ensino e o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais. O
modelo destaca ainda a importancia de garantir
infraestrutura tecnolégica adequada, conectividade de
qualidade e a capacitacdo dos docentes.

Bill Gates, em suas projegdes, afirmou que até 2024
grande parte das reunides virtuais ocorreria dentro do
metaverso, reforcando a expectativa de uma adogéo
cada vez mais ampla dessas tecnologias, inclusive no
campo educacional (GATES, 2022).

No entanto, a implementagdo do metaverso na
educacdo ainda enfrenta desafios significativos,
como a necessidade de hardware especializado
(6culos de realidade virtual, computadores com alto
poder de processamento) e a formacao continuada de
educadores para operar e mediar o aprendizado
nesses novos ambientes virtuais (LIN et al., 2022;
MDPI, 2024).

A aplicagdo do metaverso na industria tem se
destacado como uma alternativa inovadora para a
qualificagdo de colaboradores, abrangendo desde
equipes técnicas até areas comerciais. Grandes
corporagdes vém explorando tecnologias imersivas
para  treinamento e  desenvolvimento  de
competéncias. Um exemplo emblematico € o caso da
empresa Boeing, que anunciou a inten¢ao de utilizar
0 metaverso no processo de concepgdo de sua

préxima aeronave. A iniciativa envolve o
desenvolvimento de projetos de engenharia
tridimensionais, permitindo que engenheiros,

equipados com dispositivos de realidade virtual,
como o Microsoft HoloLens, colaborem de forma
remota e¢ simultanea. Essa abordagem faz parte de
uma estratégia mais ampla de integragdo digital,
visando unificar operagdes de design, produgdo e
servigos, aumentando a eficiéncia e a precisdo na
execugdo de projetos (BLOOMBERG, 2021).

No cenario brasileiro, destaca-se a atuacao da startup
gaucha Meta Safety, que vem empregando a
realidade virtual dentro de ambientes metaversais
para treinamentos corporativos, especialmente em
atividades de risco, como o trabalho em altura. A
plataforma desenvolvida permite a simulagdo de
cenarios realistas em ambientes controlados,
proporcionando  treinamento  simultineo  para
multiplos funcionarios, com significativa redugao de
custos ¢ aumento da seguranca. Além disso, o
sistema possibilita a gera¢do de relatdrios detalhados
sobre o desempenho de cada participante, permitindo
uma avaliacdo mais precisa das competéncias
desenvolvidas e das lacunas de aprendizagem
(METASAFTY, 2023).

Tais iniciativas corroboram a tendéncia identificada
por diversos autores que apontam o metaverso como
uma ferramenta estratégica para o setor industrial,
principalmente nas areas de capacitacdo, engenharia
colaborativa e gestdo integrada de processos (LIN et
al., 2022; ANTE; WAZINSKI; SAGGU, 2023).

O metaverso tem sido explorado, também,
amplamente para entretenimento e lazer. No mundo
da musica, o jogo Fortnite ja foi palco de shows de
artistas populares, oferecendo experiéncias imersivas
e interativas para os fas. Além disso, plataformas
como o Decentraland e o Second Life t€ém permitido
a criacdo de ambientes virtuais onde usuarios podem
socializar, criar eventos e até participar de atividades
culturais e comerciais. No Brasil, o metaverso foi
utilizado em pratica religiosa, como pela a Igreja
Batista da Lagoinha. A denominagdo religiosa
realizou um culto online dentro do metaverso,
ampliando as formas de interagdo religiosa e
comunitaria.

Na moda, o espago virtual tem sido palco de eventos
importantes, como a First Metaverse Fashion Week,
que contou com a participagdo de marcas renomadas
langando colegdes digitais exclusivas, misturando
arte, tecnologia e inovagdo. No ambito corporativo, a
Microsoft tem investido em reunides virtuais
imersivas por meio da plataforma Mesh para
Microsoft Teams, que possibilita colaboragdes em
ambientes 3D dentro do metaverso, tornando a
interagdo remota mais pessoal e dindmica.

Apesar do potencial, o metaverso enfrenta desafios
significativos. Os gargalos tecnoldgicos incluem a
necessidade de um poder de processamento
computacional e armazenamento ainda inexistentes
para suportar bilhdes de usudrios em tempo real. A
velocidade da conex@o a internet também ¢ uma
barreira, necessitando de laténcia quase instantanea, e
a popularizacio do 5G ainda ndo garante a
suficiéncia.

A acessibilidade econémica ao hardware necessario
(6culos, PCs potentes) também ¢ um fator limitante
para a massificagdo, especialmente no Brasil. Para
pequenos negdcios no cenario  brasileiro, o
Metaverso ainda deve demorar décadas para chegar
ao consumo de massa, pois produtos para o avatar
ndo sao prioridade de compra em um pais com
problemas mais graves. E preciso que os pequenos
negocios acompanhem o movimento e compreendam
as barreiras tecnologicas e de consumo.

As questdes juridicas no metaverso sdo complexas e
exigem adaptagdo. Os juristas precisam se preparar
para essa nova realidade digital, lidando com
conceitos como propriedade hibrida (bens digitais
comprados com dinheiro real e armazenados em
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carteiras digitais), sua comprovagdo e transmissao.
Desafios legislativos perante o principio da
territorialidade do "mundo off" diante do "universo
on" e questdes familiares no metaverso, como
casamento, parentalidade e partilha de bens, também
sdo pontos de atengdo. A privacidade e seguranga dos
dados dos wusuarios s3o preocupagdes, ja que
dispositivos podem coletar informagoes.

Para as empresas, a falta de conhecimento sobre a
tecnologia e o alto volume de investimentos exigidos
sdo fatores que retardam a adocdo. Especialistas
apontam que investir no metaverso pode ndo trazer
retorno imediato e tangivel no curto prazo, sendo
mais uma aposta de posicionamento. A massificagdo
do metaverso ainda estd contida em amarras que
freiam sua praticidade em grande escala. Alguns no
setor de jogos expressam ceticismo, acreditando que
a visdo propagada ndo corresponde aos desejos dos
consumidores.

E necessario que os empresarios, incluindo os de
Micro e Pequenas Empresas, adotem um
posicionamento interessado nas novas tecnologias e
procure posicionar algumas operagdes para atender
novas formas de interacdo. A transformacgao digital ja
faz parte de um passado recente, ¢ o mundo avanga
para conceitos mais complexos como o Metaverso.

CONCLUSAO

O metaverso se apresenta como uma extensao natural
da transformagdo digital, oferecendo novas formas de
interacdo social, comercial, educacional e industrial.
Sua aplicagdo ja ¢ percebida em diversos setores,
como varejo, mercado imobilidrio, educagdo,
indastria e entretenimento, evidenciando seu
potencial de transformar as dindmicas de consumo,
trabalho, ensino e lazer. As experiéncias relatadas
neste estudo demonstram que o metaverso ¢ mais do
que uma tendéncia tecnoldgica  passageira,
consolidando-se como um novo ecossistema digital
em construgao.

Contudo, a analise revelou que a ampla adogdo do
metaverso ainda enfrenta barreiras significativas.

Entre os principais desafios destacam-se as
limitagdes tecnologicas, os altos custos de
infraestrutura, a  necessidade de hardware
especializado, as lacunas na formacdo de

profissionais e as questdes juridicas e é&ticas
relacionadas a privacidade, seguranga de dados e
regulamentacdo de bens digitais. Em paises da
América Latina, especialmente no Brasil, fatores
como acessibilidade economica e desigualdade
digital agravam essas limitagdes.

Neste cendrio, a academia tem um papel central a
desempenhar. A pesquisa cientifica sobre o

metaverso ¢ fundamental para compreender seus
impactos  sociais, culturais, econdmicos e
educacionais, além de formar profissionais
capacitados a atuar nesse novo ambiente digital.
Cursos como a Licenciatura em Informatica devem
se aprofundar na tematica, considerando que futuros
educadores precisardo ndo apenas compreender essas
tecnologias emergentes, mas também utiliza-las de
forma pedagdgica, ética e inclusiva. A pesquisa

académica pode, ainda, contribuir para o
desenvolvimento de metodologias educacionais
inovadoras, recursos pedagdgicos adaptados ao

metaverso e praticas que promovam a inclusdo
digital.

No entanto, ¢ importante reconhecer as limitagdes
deste trabalho. A principal refere-se a natureza da
pesquisa, de carater exclusivamente bibliografico e
narrativa, baseada na analise de fontes secundarias.
Assim, os resultados refletem a literatura disponivel
até o periodo da coleta, estando sujeitos a
atualizagdes diante da rapida evolug@o do tema. Nao
foram realizadas investigagdes empiricas, como
entrevistas ou estudos de campo, o que restringe a
analise a uma perspectiva teorica e descritiva.

Adicionalmente, a maioria das fontes consultadas
trata de cenarios internacionais, com predominancia
de estudos de paises desenvolvidos. Isso pode limitar
a aplicabilidade direta das conclusdes ao contexto
brasileiro, sobretudo em aspectos como infraestrutura
tecnoldgica, politicas publicas e realidade econdmica.

Reconhecendo essas limitagdes, recomenda-se que
futuras pesquisas adotem métodos mistos, incluindo
abordagens empiricas e estudos de caso em diferentes
realidades regionais, com foco especial na educagéo
publica brasileira e na formacdo de professores.
Dessa forma, sera possivel ampliar a compreensio
sobre o metaverso e suas potencialidades, oferecendo
contribuigdes mais solidas e aplicaveis para a
sociedade e o campo educacional.
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