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RESUMO

O presente trabalho versa sobre 0 metaverso e as novas tecnologias digitais: um estudo
sobre 0 novo modelo de realidade virtual. Sendo assim, o trabalho teve como fonte de
estudo referéncias de artigos cientificos, monografias, blogs, internet e demais fontes
possiveis com o intuito de aprofundar o tema analisado. Para realizacdo do texto, se fez
necessario utilizar o método dedutivo-indutivo para melhor apontar o0s aspectos
concernentes ao tema. O objetivo desse estudo visa ampliar o conhecimento sobre 0 uso
desse novo modelo de ambiente virtual e os seus reflexos na sociedade. Espera-se que
este trabalho possa contribuir para a propagacdo do metaverso e, concomitante,
demonstrar as possibilidades que estdo surgindo a partir dessa nova realidade digital no
ambito das relacdes publicas.

Palavras-chave: Metaverso;Tecnologias digitais;Inovacao; Relacdes Publicas.



ABSTRACT

The present work deals with the metaverse and the new digital technologies: a study on the
new model of virtual reality. Thus, the work had as a source of study references of scientific
articles, monographs, blogs, internet and other possible sources in order to deepen the
analyzed topic. To carry out the text, it was necessary to use the deductive-inductive method
to better point out the aspects concerning the theme. The objective of this study is to expand
know ledge about the use of this new model of virtual environment and its effects on society.
It is hoped that this work can contribute to the propagation of the metaverse and, at the same
time, demonstrate the possibilities that are emerging from this new digital reality in the field of
public relations.

Keywords: Metaverse; Digital Technologies; Innovation;PublicRelations.
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INTRODUCAO

Atualmente, a sociedade de um modo geral vive altamente conectada, em
razdo disso, nota-se que o dia a dia da populacdo, organizacfes e governos esta
cada vez mais dependente das tecnologias de informacdo e comunicacédo (TIC) e,
sobretudo, da internet. A velocidade do fluxo de informag@es est4 cada vez maior e
esta realidade reflete uma instabilidade constante.

A popularidade do ciberespaco e o desenvolvimento potencial de novas
tecnologias de informacéo e comunicacdo foram instituidos as pessoas diariamente,
combinando conhecimento natural no modo de funcionamento da sociedade.

A Internet € a espinha dorsal das comunicacdes globais mediadas por
computador, conectando a maioria das redes, além de enfatizar o desenvolvimento
da interacdo humano-tecnolégica que ocorre a cada ano. Possui uma comunicacdo
interplanetaria crescente marcada pela interacdo com a informacao cujo apice é a
realidade virtual.

O uso de midias digitais em ambientes académicos e corporativos como
estratégia, com publicos cada vez mais engajados em tecnologia, aumenta a cada
dia. E mais recentemente passou a ser difundida na midia a tecnologia do
metaverso, a qual visa superar as limitacbes tecnoldgicas com dispositivos de
realidade virtual aumentada.

As novas tecnologias de comunicacdo e informacdo surgiram desde 1975
com a combinacdo de telecomunica¢cBes analdgicas e processamento de dados, a
partir disso o0 computador passou a ser um novo meio de suporte que, até os dias
atuais,tornou-se imprescindivel para o mundo.

Diante dessa realidade, esta pesquisa pretende estudar o surgimento da
tecnologia do metaverso nos meios digitais e sua relacdo com a profissdo de
Relacdes Publicas.

E como objetivo geral deste estudo, pretende-se ampliar o conhecimento
sobre o uso desse novo modelo de ambiente virtual e os seus atuais reflexos na
sociedade. A partir desse contexto de abordagens escassas de pesquisas sobre o
metaverso, constatou-se que o problema esta calcado em nivel de discusséo tedrica.
Isso possibilitara construir um conceito para metaverso, conforme as implicacdes
desse ambiente virtual como forma de interacdo e de comunicagéo social, frente a

sociedade complexa.



Deste modo, busca-se definir o metaverso, tomando por base os estudos
sobre ambientes virtuais. E, como problema de pesquisa tem-se 0 seguinte
questionamento: Quais sdo os beneficios do uso dessa nova tecnologia do
metaverso no campo das Rela¢Bes Publicas?Seria possivel a tecnologia de o
metaverso influenciar, diretamente, o processo estratégico de comunicacdo que
constroi relacdes de beneficio matuo entre as organizacdes e seus publicos?

Diante disso, a pesquisa justifica-se em razao da pertinéncia e relevancia do
estudo, especialmente, por se tratar de um tema bem atual, o qual necessita ser
mais discutido e explorado no mundo académico e na sociedade em geral.

Neste cenario, as RelacBes Publicas sdo fundamentais para identificar que
publicos tém condicdes de se relacionar por meio da Web e quais sdo os melhores
conteudos, layout, ferramentas e funcionalidades que o meio digital deve apresentar

para atingir, com efetividade, o target visado.



CAPITULO |

1. DEFINICOES DE REALIDADE VIRTUAL E MISTA

Realidade Virtual, Realidade Aumentada e Realidade Mista pertencem a um
mesmo ramo de tecnologia, mas estes conceitos ndo sao sinbnimos, pois possuem
caracteristicas proprias. Por se tratarem de termos bastante abrangentes, existem
muitas definicdes envolvendo diversos aspectos destes trés conceitos. S&o
apresentadas, a seguir, algumas definicdes que sintetizam varias discussfes sobre
Realidade Virtual e Realidade Aumentada, que serdo utilizadas como base para

destacar suas diferencas e para definir o termo Realidade Mista.

1.1 O Ciberespago

A popularidade da Internet, nas ultimas décadas,gerou impressionantes
novas palavras, a maioria delas do inglés, tornando-se sinbnimos de qualquer coisa
relacionada a rede mundial de computadores ou, mais amplamente, as novas redes
de tecnologia da informacdo e comunicacdo, com a necessidade de serem
identificadas e usadas com maior cautela.

O principal uso do ciberespaco, hoje, € a comunicacao. Por meio de e-mails,
chats, comunidades virtuais, féruns de discussdo, as pessoas compartilham
idéias, conhecimentos, informacdes, entretenimento e até emocbes. Essas
ferramentas de comunicacdo fazem parte de um ciberespaco que pode formar
coletivos, grupos, mesmo que 0s participantes vivam em lugares completamente

diferentes, com culturas diferentes.

1.2 Realidade virtual, mista e aumentada

A realidade virtual surgiu na década de 1970, em centros de pesquisas
cientificas e militares dos EUA, com a construcao de simuladores para pilotos. Antes
disso, em 1965, Ivan Sutherland do Lincoln Labs desenvolveu o primeiro sistema
grafico interativo. Ele busca a integracdo de usudrios, uma conexdo mais intima
(SOUZA; TONELLI, 2012).
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Em 1966, Sutherland e alguns colegas em companhia ARPA e da Marinha,
Americana, realizaram experimentados com a Head Mountad Display. Ocorre que
em 1980 as pesquisas se consolidaram com a NASA. Esta organizacdo e Scott
Fischer disseminaram a exploracao publica de realidade virtual.

O popularizador, entretanto, foi a invencdo de Jaron Larnier e Thomas
Zimmerman, denominada de Reality Build for Two ou o kit RB2. Tratou-se do
primeiro sistema comercializavel em que duas pessoas podiam dividir um universo
de imagens de sintese, mediante capacete e luvas.

Lévy (2008) ao definir realidade virtual no seu trabalho também chamado
Cibercultura, apresentou uma nova classificacdo para a palavra virtual, esta,
fundamentada em sua intensidade. Deste modo, para o autor, a realidade virtual no
sentido mais intenso do termo seria um tipo especifico de simulacdo interativa, na
qual o usuario tem a sensacéo fisica de estar na situacéo definida por um banco de
dados, sendo que o resultado dessa imersao é conseguido comumente pelo uso de
um capacete especial e de datagloves.

Num sentido mais fraco doque o anterior, como um dispositivo de informacéo,
o mundo virtual pode se assemelhar ao mundo real, mas em escalas diferentes. O
Explorer pode criar uma imagem no mundo virtual completamente diferente da sua
imagem real, pode criar um ambiente hipotético regido por leis diferentes do mundo
normal, assim como pode simular ambientes ndo fisicos, permitindo que comunique
um universo dos signos (ROCHA, 2016). Este mundo virtual tem duas

caracteristicas: imersao e navegacao proxima.

A RV é um ambiente simulado que permite interacdes, onde o0s
usuarios recebem estimulos corporais. O corpo real migra para um
mundo de pura informacgdo. Assim, as tecnologias da RV nos
permitem, ndo sO olhar uma paisagem, por exemplo, mas
experimentar uma interacdo téatil, como se estivéssemos dentro de
um novo mundo. (LEMOS, 2004, p.155).

A realidade virtual pode ser definida como o uso da tecnologia para fazer com
gue o usuario acredite que ele esta em outra realidade, como se fosse um novo meio
de “estar” e “tocar” em informacgdes: “virtual reality” (MEDEIROS, 2018).

Ja a realidade aumentada configura a geracdo de elementos virtuais que sao
inseridos no ambiente real, de tal forma que o usuario acredite que estes elementos

facam parte do meio no qual esta inserido.
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Um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados por
computador, parecendo coexistir N0 mesmo espaco e apresentando as seguintes
propriedades: combina objetos reais e virtuais no ambiente real; executa
interativamente em tempo real; alinha objetos reais e virtuais entre si; e aplica-se a
todos os sentidos, incluindo audicéo, tato, forca e cheiro.

Comparando a realidade virtual e a realidade aumentada, destacam-se as
seguintes diferencas: o ambiente na realidade virtual é gerado pelo computador,
enquanto a realidade aumentada visa enriquecer o ambiente real com objetos
virtuais; além disso, na realidade aumentada, o usuario permanece com o sentido de
presenca no ambiente real, ao passo que na realidade virtual a sensacao visual é
controlada pelo computador. Ocorre que a realidade aumentada precisa de um
dispositivo para combinar o real com o virtual, enquanto a realidade virtual precisa
de um dispositivo para proporcionar a imersao do usuario no ambiente virtual
(GOBIRA; MOZELLI, 2016).

Na realidade mista tem como palavra-chave a flexibilidade, pois tenta
combinar os melhores aspectos da realidade virtual e da realidade aumentada.
Aideia é permitir que o usuério veja o mundo real, como na realidade aumentada, ao
mesmo tempo em que vé objetos virtuais, como na realidade virtual. Desta forma, o
mundo real é capturado e combinado com os objetos virtuais, e o real e o virtual sdo
ancorados para um ponto no espaco real, com a possibilidade de serem
manipulados. Um exemplo desta tecnologia é o Hololens, um dispositivo
desenvolvido pela Microsoft, que permite que o usuario olhe para uma mesa comum
e consiga ver em cima dela um mundo virtual e interativo do jogo Minecraft, a
realidade mista combina gréaficos virtuais e imagens reais, tanto do ambiente quanto
dos personagens. A combinacao dessas informacdes possibilita a construcao de um
mundo virtual mais semelhante ao mundo real, com cenarios mais envolventes e
imersivos.

Em geral, o termo realidade virtual refere-se a uma experiéncia imersiva e
interativa, que proporciona ao usuario a sensacdo de presenca e de controle do
mundo virtual, onde ele pode navegar e interagir, em tempo real, em um ambiente

tridimensional gerado por computador, por meio de dispositivos multissensoriais.
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Para proporcionar a sensacdo de presenca no mundo virtual, & necessario

integrar conhecimentos de diversas areas tais como: eletrénica, computacao gréfica,

robotica, fisica, Psicologia, e outras.

1.3Web 1.0, 2.0,3.0e 4.0

A Internet é a forma mais democratica de comunicacdo. Dentro dela, é
possivel usar as mais diversas ferramentas para buscar todo e qualquer contetdo ja
criado e publicado nessa rede de informacdes. Mas o que seria WEB 1.0, 2.0 e 3.0?

A web, quando passou a se popularizar, disponibilizava rarissimas opc¢des de
navegacao virtual. Os sites nao redirecionavam, ndo existia interagdo entre 0s
publicos e o custo era alto, isto €, ela se caracterizava como um sistema
unidirecional e com diversas limitacfes aos usuarios.

Diante desse desenvolvimento, convém apontar as 3(trés) primeiras eras da
Web: 1.0, 2.0 e 3.0.A Web 1.0 é dada a partir do desenvolvimento do www - World
Wide Web e se refere aos primeiros acessos do sistema. Para a época, era
considerado um enorme avanco tecnoldgico, mesmo que sO proporcionasse aos
usuarios descobrir informacdes Uteis, sem possibilidades de interacdo, isto é, era
uma comunicac¢ao via de mao Unica.

Quando aconteceu a migracdo para Web 2.0, em 2004, observou-se como
caracteristicas principais uma maior producdo de conteudo nas redes sociais,
feedback dos publicos e uso de base de dados para armazenamento. A web incidia
para a comunicacdo via de mao dupla, tornando-se um processo bilateral. Os
individuos, nessa época, produziam, publicavam e compartilhavam conteudos entre
Si.

E possivel afirmar que a Web 3.0, conhecida como “Web Inteligente” ou “Web
Semantica”, colocou novos recursos de interagcdo entre 0s usuarios, aléem de
intensificar suas funcionalidades. Entre as transformacdes digitais que se deram no
campo, tem-se como exemplo, o uso das maquinas e dos algoritmos. Uma simples
pesquisa no Google aciona o sistema inteligente da internete em seguida esta
pesquisa o0 usuario recebera uma infinidade de paginas e redes com propagandas,

pois 0 mecanismo de busca ira entender as suas necessidades enquanto usuario e
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consumidor, por isso fornecera conteudos que consideram de maior relevancia para
guem estava consolidando a pesquisa.

Acontece que a migragdo da Web 1.0 para a 3.0, culminou na expanséo do
mundo virtual, adicionando as possibilidades de busca, interagdo entre o publico,
funcionalidades digitais e recursos de producéo de conteudo.

A web 4.0 refere-se ao que a sociedade vive, de modo superficial, no
ambiente contemporaneo. Trata-se do reflexo das necessidades do mercado
consumidor moderno, que busca lucrar acima de tudo e utilizaras estratégias do
marketing digital a seu favor. A populacdo global indubitavelmente hoje utiliza o
Facebook, Instagram e Twitter e as empresas tém esse conhecimento.

Entre as principais tendéncias, destaca-se o uso massivo da inteligéncia
artificial e muitos ja definem a 4.0 como a “Web Sembidtica”, devido a interacéo e
uso constante entre maquinas e humanos.

Segundo Santaella (2019) a web 4.0 satisfaz as novas emergéncias atuais,
big data, computacdo na nuvem, inteligéncia artificial. Considera a web 4.0 a dos
algoritmos, os quais estdo rastreando tudo o que o usuario posta nas redes sociais.
A inteligéncia artificial &€ responsavel pelo desenvolvimento da robética e algoritmos
de aprendizagem e estdo realizando tarefas cognitivas que apenas o ser humano

até entédo foi capaz de realizar. A Figura 01 a seguir exemplifica bem esta realidade:

Figura 01: Infografico da evolugéo da web
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Ressalte-se que a Web 4.0 apresenta transparéncia global, governanca,
distribuicdo, participacdo, colaboracao na industria, redes politicas e sociais e outros
esforcos importantes da sociedade, todavia algumas questdes como invasdo de
privacidade (acesso indesejado aos dados pessoais), controle (sem administrador
global), dependéncia da tecnologia e dos sistemas, sobrecarga (disponibilidade de
sistemas de pessoas) sdo aspectos considerados vulneraveis aos usuarios e para
tanto necessita de consideracao e maturagao.

Nota-se, portanto, uma maior interacdo entre humanos e maquinas,
exploracdo massiva da comunicacao sem fio, mais rapidez, agilidade, dinamicidade,

instantaneidade e imediaticidade, tanto da internet quanto dos usuarios.
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CAPITULO Il

TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA EMPRESAS

2.1 O surgimento de um novo ambiente de trabalho

Novos modelos de producéo, globalizados e interligados em rede, dao origem
a outras formas de organizacdo do trabalho e, portanto, a um novo perfil de
trabalhador. O controle sobre o trabalho, uma vez direto e focado, € cada vez mais
exercido por objetivos e resultados, e os trabalhadores sdo estimulados a
desenvolver um sentimento positivo sobre seu desempenho.

No trabalho, as pessoas necessitam mobilizar uma série de requisitos que
ndo constam nos diplomas ou na concepcao classica de experiéncia profissional:
devem ser flexiveis, criativos, proativos e estarem sempre prontos para aprender
coisas novas. Trabalhar em equipe e para se comunicar, para confirmar
autocontrole, preferéncia por riscos e desafios, e sempre a disposi¢cao para trabalhar
em horérios flexiveis e nas mais diversas localidades (MENEZES, 2013).

Portanto, os trabalhadores do atual estagio do capitalismo, principalmente
agueles que se dedicam as chamadas atividades cognitivas ou intangiveis, além de
mostrarem flexibilidade, também s&o incentivados a transportar para o trabalho toda
a sua bagagem cultural e social, seus atributos mais pessoais.

Nesse sentido, sdo estimulados a mobilizar sua subjetividade na atividade
gue desenvolvem e, idealmente, a se engajar e participar de forma plena, tornando o
desenvolvimento pessoal e 0 sucesso profissional indissociaveis. I1sso s6 pode ser
realizado por meio de um quadro que nao se baseie mais na légica de submisséo e
punicdo, mas na retérica da autonomia, em que todos devem ser livres para
desenvolver seu potencial e seu capital humano, além de operar como uma
sociedade distinta (DARDOT; LAVAL, 2016).

Consequientemente, o espaco de trabalho também estd mudando, tanto para
acomodar novos perfis de trabalhadores quanto para se adaptarem as novas
dindmicas de trabalho. Durante grande parte do século XX, a sede do trabalho
urbano, no seu melhor, foi a fabrica, com suas grandes engrenagens, relégios e
buzinas, que sinalizavam mais do que o inicio e o fim dos turnos, mas regulavam

também o ritmo de vida das pessoas em varios lugares (LIMA, 2020).
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N&o que hoje as fabricas tenham deixado de existir: elas sdo onipresentes,
algumas de alta tecnologia e automatizadas, enquanto outras submetem seus
trabalhadores a condi¢cBes precérias ou degradantes como as oficinas do século
XIX.

No final do século XX, o modelo de empresa em rede comecou a ganhar
forca, consequéncia e causa do surgimento das Tecnologias da Informacéo - Tl, que
alteraram radicalmente ndo apenas as formas de producdo, mas o ambiente de
trabalho, especialmente nas determinadas areas (PIRES; ALVES, 2020).

Nesse sentido, as empresas de Tl podem ser vistas como o0 modelo desse
novo capitalismo, ndo somente para o desenvolvimento de novas tecnologias
somadas a inovagdes de gestédo - criando uma verdadeira revolu¢cado nas formas de
producdo e distribuicdo de produtos e servicos - mas para integra-los de forma
pioneira em inovacfes tecnoldgicas e gerenciais em sua estrutura produtiva
(ROCHA, 2016).

Importante ressaltar que atualmente o Vale do Silicio € considerado a regido
tecnologica mais dindmica do mundo e o berco da revolucdo da tecnologia da
informacgé&o. Tendo em vista tratar-se do cerne da inovacado empresarial, iniciando-se
a partir de uma série de empresas importantes nos setores de tecnologia da
informacdo. O Vale deve essa distincdo a convergéncia de diversos fatores:
conhecimento tecnoldgico, concentracdo de engenheiros e cientistas qualificados,
parcerias entre universidades e empresas, retorno financeiro do mercado de
tecnologia, financiamento do Departamento de Defesa dos Estados Unidos e
construcdo de uma rede.

Além do inegavel sucesso econémico, empresas como Google e Facebook,
sediadas no Vale, também se tornaram referéncia em inovacdo e cultura
organizacional, ambiente de trabalho e relacionamento. As mudancas
organizacionais também se traduzem em transformacdes dos espacos fisicos da
empresa, visto que pequenos escritorios vém dando lugar a grandes espacos
compartilhados, com escritérios permitindo a interacao entre todos.

O ambiente sébrio e formal é substituido por paredes coloridas, com imagens
criativas, citacbes emocionantes e motivadoras. Ha ainda lanchonetes gourmet,

maquinas de café de Ultima geracdo e até areas de descompresséo, com lontras e
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almofadas espalhadas, eletronicos de jogos e videogames. O codigo de vestimenta
"exige" roupas leves e casuais, portanto, shorts e chinelos ndo sédo roupas comuns.

Este tipo de configuracdo espacial parece ser uma tendéncia real entre
empresas de tecnologia, startups e espacos de coworking. O ambiente descontraido
e ludico € um convite aos profissionais para interagir, trocar idéias e serem criativos,
uma proposta que contrasta com o controle rigido até entdo existente na sociedade,
com limitagBes de tempo até nos intervalos de descanso (SANTOS, 2016).

Essa maior liberdade de movimento e essa atratividade no ambiente de
trabalho buscam favorecer os profissionais, proposta mais bem articulada com uma
época do capitalismo baseada na flexibilidade e na necessidade de mobilizacédo
(ZANON, 2019).

Sem falar de épocas e ambientes em que as formas de controle do trabalho
sdo cada vez mais dadas pela motivacdo e participacdo, pode-se entender que a
proposta dessa configuracdo espacial é responder a divisdo radical entre lazer (ou
vida) e trabalho, atraindo principalmente jovens profissionais, motivando-os a
trabalhar de forma mais eficiente e estimulando a criatividade, é considerado um
atributo central dos profissionais da &area de Tecnologia da Informagédo (LIMA;
PIRES, 2017).

A andlise evidencia, especialmente, a presenca das midias e das tecnologias
digitais em diferentes usos e em diversos momentos do processo de apropriagao,
que se ampliam na dimenséo social (CORDEIRO; BONILLA, 2017).

A importancia das tecnologias digitais para a sociedade abre espaco para a
reflexdo sobre o papel que as midias tém exercido na contemporaneidade e na
formacéo dos individuos (FANTIN, 2011).

A popularizagdo das tecnologias digitais e a introducdo da informatica em
todos os niveis sociais modificam os modos de comunicagéo e, porque ndo dizer o

modo de viver em sociedade.
2.2 O uso das tecnologias digitais na empresa
Importante frisar que manter uma empresa rentdvel e em constante

desenvolvimento ndo € algo simples de se obter, sobretudo diante de um mercado

tdo concorrente. Nessa circunstancia, a tecnologia pode se tornar um extraordinario
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recurso - para a organizacdo do ambiente de trabalho e para o cumprimento de
tarefas rotineiras pelos colaboradores e também na prépria gestao.

Algumas ferramentas de Tl como telefonia mével, virtualizacdo de dados,
computacdo em nuvem e Big Data sdo capazes de favorecer esse processo.
Todavia, € necessario lembrar que sozinhas elas sao incapazes de fazer milagres.
Cabe a empresa e, especialmente, aos gestores procurar inovacao e fazer o melhor
uso delas.

Um dos fundamentais beneficios da tecnologia para a organizacdo do
ambiente de trabalho esta na possibilidade de controlar melhor o tempo gasto em
atividades diarias e otimizar a prépria execucdo dessas atividades.

Diferentes ferramentas, aplicativos e servigos virtuais estdo disponiveis para
majorar a performance dos profissionais nas empresas: no gerenciamento das
tarefas diarias, na criacdo de apresentacdes, na reducdo de horas gastas em
determinadas demandas e até com atividades que ndo permanecem ligadas
diretamente a profissdo, entretanto majoram a motivacéo pessoal.

Ressalte-se que ja tém aplicativos e plataformas on-line — disponiveis para
Android, i0S, Windows, MacOS e navegadores— que permitem registrar
informacdes importantes, lembretes e outros dados que ndo podem ser esquecidos.
Muitos deles vdo além e ainda permitem anexar fotos, videos, textos, imagens e
links. Auxiliam os usuarios a manter uma organizacao diaria, sem a necessidade de
uma agenda fisica para anotar tais informacdes.

Diante da possibilidade de armazenar as informacfes na nuvem, certas
ferramentas geram mobilidade, permitindo o acesso de qualquer ambiente, a
qualquer tempo, mesmo utilizando dispositivos diversos.

Alguns dos principais aplicativos mais conhecidos sdo o Evernote, Google
Keep, One Note e Organizze. Para praticar uma boa gestdo, € necessario ter
controle sobre todos os aspectos do seu negécio e, especialmente, sobre as
informacgdes que podem contribuir na tomada de decisdes.

Devido as altas demandas no local de trabalho, sobretudo, para aqueles que
sdo lideres tais ferramentas ajudam a minimizar as dificuldades filtrando para o
profissional aquilo que realmente € mais importante para seu bom desempenho na

empresa.
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A tecnologia sem duvida alguma é imprescindivel para manter o controle do
fluxo de informacdes e colaborar no armazenamento e analise daquilo que sera mais
importante.

Saliente-se que a computacdo na nuvem (cloudcomputing) também chegou
muito intensa no mercado de trabalho e sua maior vantagem € a possibilidade do
acesso remoto a aplicativos, sistemas e programas mediante 0 uso da internet e
armazenamento dos dados com seguranga.

Alguma dessas ferramentas como, por exemplo: o Google Drive, o Dropbox e
0 OneDrive dispdem de um limite gratis de armazenamento, permitindo aos usuarios
compartilhar arquivos com simplicidade e agilidade, além da possibilidade de
visualizar e editar arquivos do Microsoft Office.

Nota-se que o0s recursos de digitalizacdo de processos e informacoes,
trabalho de social business e uso de Big Data sdo ideais para as empresas
entenderem o andamento das suas estratégias de venda, obter conhecimento da
conduta do cliente e mensurar dados de modo mais confiavel.

As oportunidades sao diversas: no setor de comunicacdo sendo possivel
monitorar a imagem da empresa e criar oportunidades de interagdo, criagdo de
campanhas bem como de mensurar resultados. No setor de compras, por exemplo,
€ possivel saber sobre a reputacédo dos fornecedores, dentre outras informacdes que
agregam valor para a empresa.

Essa precisdo é essencial para que os colaboradores tomem decises mais
estratégicas, em um tempo minimo, gerenciem possiveis crises e 0 mais importante:
eliminem as falhas. Decisdes bem acertadas ajudam a empresa a impedir prejuizos,
fidelizar clientes e otimizar os lucros.

A tecnologia é uma excelente aliada para 0os negocios, gracas a seguranca e
mobilidade que traz para a execucéo de tarefas. Com a computagdo em nuvem e
telefonia moével, os colaboradores néo precisam mais ficar presos a um ambiente de
trabalho ou correr o risco de perderem todas as informacdes contidas em um
computador.

Diante do modelo tradicional, se um colaborador necessita faltar ao trabalho,
por exemplo, as suas atividades ficam estancadas. Com a ajuda de ferramentas
tecnoldgicas, € possivel acessar os arquivos e realizar as atividades de casa,

contatar clientes ou apenas organizar o que necessita ser feito no dia seguinte.
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Essas ferramentas que proporcionam mobilidade s&o essenciais para
organizacdes que tém colaboradores trabalhando em ambiente externo e sao ideais
para impedir que os custos sejam elevados.

Investir em tecnologia permite realizar conferéncias € um meio de manter a
comunicacao fluida, ao mesmo tempo em que se economiza com o0 deslocamento
dos colaboradores como reunides entre unidades. Também €& uma excelente
ferramenta para os colaboradores que trabalham externamente.

Atualmente é possivel transformar os celulares corporativos em ramais, com
isso, os colaboradores podem receber as ligacdes feitas para o ramal como se
estivessem na mesa do escritdério, mesmo que estejam realizando um trabalho
remoto.

Também é possivel realizar e transferir ligacbes entre 0os ramais e esse
recurso, além de contribuir para facilitar a comunicacdo, ajuda a aumentar a
produtividade e reduzir os custos com telefonia.

As ferramentas tecnoldgicas permitem que todos os colaboradores de uma
determinada empresa tenham acesso as informa¢des de um cliente, especialmente,
do produto adquirido por ele e tempo de compra, visando a organizacdo e
compartilhamento por todos os colaboradores, sobretudo, do setor financeiro ao de
vendas.

A Gestdo de Relacionamento com o cliente (Customer Relationship
Management - CRM) trata-se de uma ferramenta que admite gerenciar e analisar
informacdes sobre os clientes, agregando dados importantes que ajudam a preparar
as equipes para manter um bom relacionamento com os consumidores.

Pode ser usado em empresas de diversos portes e ajuda a compreender
melhor como funcionam as interagbes com o0s clientes, elaborando previsoes,
antecipando as necessidades, otimizando o fluxo de vendas, criando campanhas
mais acertadas, entre outras questoes.

Apesar de consolidar informag¢des como nome, endereco, numero de telefone,
interacbes com a empresa, entre outras, vale destacar que o CRM néo é somente
uma lista de contatos de clientes, entretanto trata-se de uma ferramenta poderosa
gue pode converter dados isolados em conhecimento para otimizar 0S processos

comerciais.
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Portanto, pode-se afirmar que a ferramenta, embora esteja mais voltada para
a area comercial, também apresenta bons resultados para as equipes de marketing
e para os gestores, que podem tomar decisGes estratégias mais eficazes — com
base em informacdes sdlidas e relevantes para o negocio.

Quando se fala dos beneficios da tecnologia na organizacdo do ambiente de
trabalho, ndo ha como deixar o aumento da produtividade de fora.

Softwares de gestdo, ferramentas de telefonia, plataformas de
armazenamento em nuvem e aplicativos para se comunicar internamente ajudam os
colaboradores a reduzirem o tempo gasto com tarefas simples, passando, assim, a
se concentrar mais na criacdo de estratégias para melhorar a sua atuacao.

No que diz respeito a gestéo, a tecnologia pode ainda colaborar a redesenhar
fluxos, disseminar melhor as atividades de colaboradores e automatizar as
atividades diarias

Pode-se afirmar que o Enterprise Resource Planning (ERP) € um sistema de
gestao integrada, que automatiza tarefas e otimiza o fluxo de informacfes entre os
departamentos.Através dele, um pedido de venda, por exemplo, ao ser
implementado, provoca de forma automéatica informacfes para que os setores de
estoques, expedicdo e faturamento realizem as atividades relacionadas a cada area.
Desse modo, deixa de ser indispensavel a troca de informa¢bes manuais, que
retardam os processos e ainda tém grande risco de erros e extravios.

Isso, de maneira geral, contribui para que o aumento da produtividade das
equipes, sem perder em qualidade, visto que o sistema também ajuda a minimizar o
indice de erros e necessidade de retrabalho, tornando os processos mais eficientes.

A diminuicdo de custos internos permite que as empresas tenham mais
organizacdo financeira, pois economizando em determinadas areas € possivel
redirecionar a verba para outros investimentos ou até mesmo gerando ganhos para
os colaboradores mediante comissées, isso ajuda motivar os colaboradores, além de
definir estratégias que incentivem o crescimento da empresa.

As ferramentas tecnoldgicas ajudam areduzir custos por meio da
automatizacao de processos do dia a dia - o que impede gastos com méo de obra
terceirizada e horas extras, por exemplo, bem como na organizagao das informacoes

essenciais para delinear métricas mais objetivas e diminuir gargalos, por exemplo.
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E possivel afirmar que o investimento em tecnologia contribui, indiretamente
para a reducdo dos custos organizacionais. Portanto, independentemente de se
investir em um ERP, ferramentas de comunicacdo, CRM, WMS (para gestdo de
estoques) ou TMS (para gestdo de transportes) é possivel chegar a diminuicdo dos
dispéndios.

Isso acontece por meio de diferentes aspectos, entre os principais:

. Diminuicdo do indice de erros e necessidade de retrabalho;
. Reducédo dos desperdicios;
. Aumento da produtividade.

Ressalte-se que para o0s gestores, a tecnologia € indispensavel no
desempenho da sua funcao, pois ajudam a delegar tarefas de maneira eficiente.
Quando os colaboradores sabem exatamente o que precisam fazer e o prazo para
cumprir o que foi determinado, a organizacdo da rotina de trabalho fica muito mais
simples.

Com o apoio de ferramentas e softwares, o0s colaboradores podem
compartilhar idéias, fazer planejamentos semanais identificando com exatiddo quem
esta fazendo cada tarefa e como deve ser realizada. Isso impede que o trabalho seja
refeito e da uma nocdo melhor aos gestores sobre a responsabilidade de cada um
em determinados projetos.

Ja tém ferramentas (algumas delas gratuitas) que, além de ajudar a melhorar
a organizacdo da rotina pessoal, também permitem gerenciar projetos e outros
trabalhos em equipe. Por meio delas, € possivel criar projetos, adicionar membros,
criar listas, acompanhar prazos, entre outras funcionalidades. Os principais
exemplos dessas ferramentas sao o Trello, Todoist e Asana.

Nota-se que a tecnologia jA se desenvolveu ao ponto de proporcionar
diferentes solugdes para as mais variadas necessidades, abrangendo a de melhorar
a organizagao no ambiente de trabalho — aumentando a produtividade, facilitando a
gestdo das tarefas e das equipes, controlando prazos, delegando atividades,
melhorando a comunicagdo, dentre outros aspectos apontados acima e que

demonstram a importancia da tecnologia no ambiente de trabalho.
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CAPITULO Il

3. ACULTURA DO METAVERSO

3.1 METAVERSO: CONCEITO

Inicialmente, é necessario compreender que a expressado “meta” advém da
palavra grega “além”, quando se fala de metaverso € o mesmo que falar de algo que
vai além da fisica. A palavra metaverso j& vem sendo usada desde muito tempo,
antes mesmo de Mark Zuckerberg popularizar a expressao.

Ressalta-se que em 1992, o escritor Neal Stephenson, ao lancar seu livro
Snow Crash utilizou pela primeira a palavra metaverso. Em seu livro, 0 metaverso
era um mundo virtual, com avatares de pessoas reais que habitavam um mundo
virtual em3D. Nao apenas NealStephenson mencionou esta palavra, tem-se outros
exemplos como o filme Matrix ou até mesmo o filme Jogador Numero 1. Sendo
assim, € possivel afirmar que a palavra metaverso significa unir o mundo real ao
mundo virtual. (GOBIRA; MOZELLI, 2016).

De acordo com o entendimento de Mark Zuckerberg, o metaverso surgiu em
espacos virtuais, sendo possivel unir pessoas em um mesmo lugar virtual, criando e
explorando lugares, ainda que estejam em espacos fisicos diferentes.

Essencialmente, a promessa é que 0 novo universo virtual Metaverso
fornecerd mais oportunidades de interacdo no mundo real, mudando drasticamente
a maneira como as pessoas desfrutam, jogam e trabalham online.

Com efeito, os usuarios do Metaverso terdo que interagir com os avatares da
mesma forma que os humanos socializariam, usando uma versdo virtual de si
mesmos. Eles poderéo interagir de forma semelhante as atuais plataformas de midia
social, mas com uma experiéncia muito mais realista e imersiva, incluindo o uso de
oculos de realidade aumentada, dentre outros mecanismos.

Dentro disso, € adequado assegurar que um usuario podera fazer uma
reunido de realidade mista usando um headset Oculus VR em seu escritério virtual,
finalizar o trabalho e relaxar com um jogo baseado em Blockchain e, posteriormente,
gerenciar seu portfolio de criptomoedas, tudo isso utilizando o metaverso.

Em outubro de 2021, Mark Zuckerberg anunciou que renomearia a empresa

do grupo fundada por Facebook, Instagram, WhatsApp, Onavo, Oculus VR e Beat
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Games para Meta. Esse pronunciamento do executivo sinalizou claramente a
intencdo de que a equipe de negocios virtuais esta se direcionando para o
metaverso — o0 que, alias, acontecera em um futuro muito préximo.

Desde aquela época, um grande numero de pessoas no mundo todo
comecou a se perguntar o que € o metaverso, causando muito debate nas redes
sociais e também na grande midia, sendo uma das palavras mais buscadas no
Google Trends, em 2021. Aos poucos, as pessoas Se acostumaram com a
expressdo e descobriram que algumas plataformas de videogame, por exemplo,

contém elementos muito semelhantes aos fornecidos pelo conceito.

3.2 POR QUE AS EMPRESAS ESTAO INVESTINDO NO METAVERSO?

O principal objetivo das empresas que desejam explorar esse universo é a
capacidade de mesclar duas realidades em uma: realidade aumentada e realidade
virtual. Dai o conceito de realidade mista com realidade aumentada, € possivel
adicionar elementos digitais ao mundo fisico, geralmente por meio de dispositivos
eletronicos.

Por outro lado, a realidade virtual permite que 0s usuarios se transportem
para um novo espaco sem precisar sair do local onde se encontram fisicamente.
Este novo espaco é um ambiente simulado.

A idéia das grandes empresas é que nesses universos digitais, seja possivel
realizar reunides, visitar lojas, fazer compras, jogar games e até manter uma rotina
de trabalho, seja em realidade aumentada ou virtual.

Ja existem jogos que permitem transa¢cfes dentro deles, por meio da prépria
moeda do jogo, chamada de criptomoeda. Os jogadores podem adquirir ativos
digitais ndo fungiveis, também conhecidos como NFTs ou tokens néo fungiveis em
portugués.

E dessa maneira que os metaversos podem funcionar, e alguns tém
funcionado desse modo, fomentando negociacfes internas, sem necessariamente
depender do mundo real. Existem até alguns ativos que sdo negociados nesse
universo digital, a pregcos exorbitantes. Como € o caso do metaverso de jogos como
Axielnfinity, The Sandbox, Decentraland e outros (SOUZA; TONELLI, 2012).

No entanto, quem acredita que este universo iniciou agora ficara perplexo em

saber que sua existéncia tem maisde vinte anos. H& bastante tempo,algumas
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pessoas ja experimentavam viver em realidade virtual, como é o caso dos jogos The
Sims, Second Life e Animal Crossing. E outros exemplos ndo muito antigos como
Minecraft, Fortnite e Roblox.

Desde quando Mark Zuckerberg anunciou seus planos de apresentar o
Metaverso ao mundo das midias sociais, isso desencadeou um debate global sobre
0 assunto. Em geral, especialistas e pessoas comuns comecgaram a se perguntar o
que é e como essa realidade se dara.

Alguns questionamentos como, por exemplo, 0 metaverso é realmente um
conceito novo? Como funcionara esse ambiente on-line? Como isso afetard o
relacionamento entre marcas e usuarios neste novo mundo? Muitas sdo as
perguntas em busca de varias respostas.

O Metaverso se apresenta como a consequéncia das tecnologias que
desenvolveram e se materializaram na quarta revolugdo. Ressalte-se que a
inteligéncia artificial cresceu exponencialmente nos ultimos anos com a quantidade
de dados produzidos pela Web 2.0.

Importante mencionar que a pandemia antecipou a adeséo e desenvolvimento
dessas tecnologias e com o trabalho home office foram os catalisadores para que
nascessem mais consumidores interessados e familiarizados com o ambiente on-
line.

A realidade virtual com a interacao através dos avatares quebra a bolha dos
gamers e passa a fazer parte da rotina de milhées de usuarios. O anuncio dado pelo
fundador do Facebook de que a empresa transformaria 0 nome para Meta, como
forma de declarar publicamente o foco da empresa no Metaverso, esta declaracéo
foi fundamental para a popularizacédo do Metaverso em 2021.

Embora existam diversos conceitos de Metaverso pode-se dizer que a maioria
deles se resumem a descrevé-lo como uma imersdo no mundo on-line através de
um dispositivo (em regra os Oculos de realidade virtual) que fard com que o usuario
se sinta presente materialmente no mundo virtual.

Na verdade o Metaverso é uma novidade que ira se fundir com a realidade
material. H& quem considere somente o mundo real como uma realidade
fisica/material. No entanto, a realidade virtual apresenta uma coeréncia e uma

metafisica diversa,porém ambas sao realidades (GOTO, 2022).
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Nota-se que o Metaverso serd também a sintese da realidade virtual no
mundo fisico. Ja e empresas planejando a criacdo de tecnologias que mudara o
modo de ver das pessoas seria 0 mesmo que transformar uma lente de contato num
verdadeiro computador e, de acordo com tantos dispositivos tecnolégicos e
sofisticados, as pessoas estado conectados a internet 24h.

Significa dizer que nesse mundo virtual serd muito mais facil chegar a um
restaurante e com um piscar de olhos um menu virtual se acendera, o pedido sera
realizado sem dizer uma palavra e a historia dos alimentos os usuarios podem obter
por meio da internet e tudo isso sera feito diante dos nossos olhos (GOTO, 2022).

Uma empresa mundial de consultoria chamada Grayscale, estabelece que o
Metaverso movimentarad US$1 trilhdo de délares por ano até 2024. J& a Opensea,
principal corretora de vendas de NFTs mundial, mobilizou R$130 bilhdes em 2021,
sendo 200 vezes mais do que em 2020 (JORNAL BRASILIA, 2022).

No Brasil, a marca de roupas Reserva, fundada por Rony Meisler, divulgou
sua participacdo mediante uma colecéo exclusiva de NFTs que dardo aqueles que a
adquirirem, acesso a um clube especifico de beneficios.

Saliente-se que a referida colecdo foi desenvolvida em conjunto com a
LumxStudios, uma startup criada por Caio Barbosa, que ja lancou projetos em
parceria com o Museu da Arte Moderna de Nova York. Em dois meses de vida
apenas, a LumxStudios foi destaque no mercado financeiro. Atualmente, pds a
venda trés mil unidades do NFT?! 55Unity, um RPG Social nativo na Web3. Em um
curto tempo de 24 horas, o projeto angariou uma importancia expressiva de R$2,4
milhdes (JORNAL BRASILIA, 2022).

Em abril deste ano a Associagao Brasileira de Lawtechs e Legaltechs (AB2L)
langou o maior Metaverso juridico do mundo. Nessa comunidade serdo realizados
eventos, programas e atividades diarias exclusivas para as Lawtechs, advogados
autdbnomos, escritérios e departamentos juridicos e instituigcdes juridicas de ensino.
Sendo possivel nesse cenario, por exemplo, realizar audiéncias de conciliacdo

virtual.

INFT é a sigla para non fungible token, ou em portugués, “token ndo fungivel’, em outras palavras,
que ndo pode ser copiado ou replicado. De maneira geral, eles funcionam como um certificado de
autenticidade digital, cuja veracidade é registrada na blockchain, o grande “livro-razdo” do mundo
cripto
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Atualmente, foi desenvolvida o AlmaDAQO, uma organizacdo descentralizada
qgue pretende educar, desenvolver e promover a Web3, um novo modelo de internet
descentralizada baseada em blockchain. Esse grupo relne mais de 20
empreendedores, entre eles, Rony Meisler, Tallis Gomes, criador da Easy Taxi e
Raffa Avellar, da Adventures (JORNAL BRASILIA, 2022).

O mercado financeiro brasileiro também pretende entrar no mundo do
Metaverso, NFts e Web3. A exemplo disso, tem-se o investidor Thiago Nigro, um dos
maiores influenciadores financeiros do Brasil, ele lancou o Primoverso e Bruno
Perini, s6cio do Grupo, criou uma colecdo de NFTs (JORNAL BRASILIA, 2022).

3.30 SURGIMENTO DE NOVOS AMBIENTES DE TRABALHOS VIRTUAIS

Muito se discute sobre a viabilidade do metaverso, especialmente nos modos
como esta sendo proposto. E isso ainda sera assunto por muito tempo. O que néo &
exagero dizer é que o metaverso € um mundo ambicioso, dado o fato de exigir
hardwares adicionais e internet de altissima qualidade — o que vai enfrentar
dificuldades em mercados sensiveis a precos, como o Brasil.

Além disso, é importante ter em mente que a “nova fronteira” apontada por
Zuckerberg tem muito a ver com monetizacdo. Ou seja, com a criacdo de novos
formatos de anuincios para as empresas que investem nas redes sociais para
dialogar com seus publicos de interesse.

De qualquer modo, o metaverso ira se concretizar mediante conteudos
imersivos sendo produzidos, tanto pelos usuarios comuns e influenciadores digitais
em suas redes, quanto por anunciantes.

E, neste sentido, algumas iniciativas jA demonstram a aptiddo das marcas
para essa nova tendéncia. Por exemplo, a empresa Adidas ja implantou a realidade
aumentada para admitir que os compradores experimentem sapatos virtualmente; e
a empresa lkea também ja vem explorando esse recurso para que seus potenciais
clientes visualizem moveis em suas proprias casas.

Para o mundo corporativo esta é a beleza incipiente do metaverso: marcas
tendo a possibilidade de construir mundos digitais completos e imersivos. Em outras

palavras, um antes e depois em termos de comunicacdo, marketing e relacbes
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publicas deve se concretizar, o que podera surtir excelentes resultados para
empresas que melhor explorarem todas as possibilidades.

Embora seja cedo para se afirmar que o metaverso € o futuro das redes
sociais, por isso, 0 mais sensato, nesta ocasido, € acompanhar o desenvolvimento
dessa tendéncia.

Nota-se que a promessa é de que o metaverso torne-se um ambiente de
realidade virtual e mista, no qual as pessoas poderao interagir com o mundo e entre
si. Elas conseguirdo isso de um modo muito mais imersivo do que fazem hoje
navegando pelo Facebook, Instagram, Twitter, entre outras possiveis redes. Freitas
e Almeida (2012, p. 32):

Dentro de uma nova pedagogia que acolha metodologias de ensino com o
uso das TIC’s, além da facilidade e da qualidade de informacfes que se
tornam disponiveis e das inUmeras possibilidades de um processo de
aprendizagem interativo/construtivo, espera-se contribuir para a autonomia
intelectual do aluno. Ao adaptar-se ao uso das tecnologias, ela podera
buscar respostas as suas proprias inquietacdes, e essa busca —incluindo-se
ai a selecdo e andlise das informagbes, éuma das maiores contribuicdes
que a aprendizagem pela tecnologia pode dar ao aluno.

A possibilidade de uso de dispositivos especiais como, por exemplo, 6culos,
headfones e datagloves, dotados de inteligéncia artificial e, com isso, poderdo
“entrar” nos ambientes e ndo ser meros espectadores de um feed como atualmente
funciona.

Além disso, existe toda uma discussao sobre possibilidades, dilemas éticos,
possiveis problemas sociais que essa tendéncia prometida podera disparar ao redor
do mundo. Principalmente porque as midias sociais, tais como se apresentam hoje,
ja representam desafios distintos.

Aos profissionais de Relacdes Publicas cabe acompanhar o desenvolvimento
do metaverso, sempre prevenidos para que seja possivel explorar esse tipo de
tecnologia em favor das marcas e das organizacfes as quais representam. O RP
precisa estar a frente dos novos rumos que o mercado de comunicagcdo vem
oferecendo.

Vale lembrar que o Metaverso é o futuro da internet e apresenta um campo
de atuacédo para profissionais de Rela¢des Publicas. Esse mundo 3D compartilhavel
vem alcancando cada vez mais espaco na sociedade e esta transformando o modo

de se criar vinculos.
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Para muitas areas como engenharia e arquitetura, esse espaco permite
desenvolver projetos mais realistas com parceiros do mundo todo. Esta realidade
nao é diferente para os profissionais de comunicacdo e RP, visto que existe e havera
uma necessidade ainda maior de promocao da imagem de organizacbes nesses

espacos e um dialogo de méo dupla com os relativos publicos.

3.4 ESTRATEGIA EMPRESARIAL

As empresas necessitam de uma boa avaliacdo de desempenho, afim de
alcancar seus objetivos. Dentre os quais se encontram: motivacdo, lideranca e
cultura de empresa.

A funcdo do profissional de Relacdes Publicas € analisar a organizacdo em
termos de seus diferentes aspectos e capacidades, a fim de estabelecer planos
estratégicos para transmitir a melhor mensagem e imagem da empresa. Costuma
ser responsavel pela comunicacdo e atuacdo estratégicas nas mais diversas areas
organizacionais.

A motivacdo canaliza e dinamiza os comportamentos para uma finalidade:
induz o colaborador a dar o seu maximo pela empresa, 0 que contribui para elevar a
sua performance. Como dizem o0s comportamentalistas, "a performance dos
trabalhadores é funcdo da sua motivacdo" (SOUSA, 2014, p. 143).

Sem dudvida alguma a motivacdo influencia bastante o comportamento
humano, ela impulsiona o individuo a fazer o seu melhor e atingir resultados
significativos. Dentro de um ambiente organizacional é essencial sentir-se motivado,
pois NAo apenas a pessoa ganha como a empresa também.

De acordo com Chiavenato (2014, p. 48) lideranca "é a capacidade de
influenciar o comportamento das pessoas”. A lideranca é fundamental para alcancar
metas e manter uma equipe com foco nos objetivos. Sem ela ndo ha como conseguir
resultados, tampouco deixar 0 ambiente competitivo.

Frise-se que um ambiente competitivo é crucial para a formulacdo e a

implementacdo de estratégias, visto que a estratégia permite que as organizacdes
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superem seus concorrentes, antecipando melhor e mais rapidamente as mudancas
de maneira a atrair, ganhar e manter consumidores. “Nota-se que o sucesso das
empresas depende, em grande parte, das agdes e reagdes da concorréncia’
(TAVARES, 2015, p 282).

O processo de mudanca €& sempre desafiador. Adotar nova postura,
comportamentos, procurar novos conhecimentos, desenvolver projetos dentre outras
atividades, nem sempre € uma tarefa simples. Requer coragem, disposicao,
desprendimento, rendncias, doacdo, o que também ndo difere quando se busca
abracar novas idéias e implanta-las num universo onde muitas vezes € mais comodo
permanecer na zona de conforto.

No ambito das organizacdes é sempre um desafio quando se busca
mudancas, pois alterar procedimentos, regras, comportamentos requer dos lideres e
dos liderados muita habilidade, abertura, capacidade de aceitacdo, disposicdo de
aprender a aprender. Por isso, os desafios se tornam verdadeiros combustiveis
guando realmente todos abracam a causa para o bem comum.

Convém informar que a estratégia empresarial determina entendimento claro,
além de ser objetiva e pratica. A empresa deve ter capacidade tecnoldgica e

colaboradores capacitados para a execucao.

3.5 O PROFISSIONAL DE RELACOES PUBLICAS EM MEIO A REALIDADE
VIRTUAL: NOVAS FUNCOES

Esta rede revelou-se um meio mais barato e acessivel para as organizacoes,
com a vantagem de as barreiras geograficas serem cada vez mais faceis e
inexistentes. As Rela¢cdes Publicas podem, portanto, usa-lo para tornar a
comunicacdo mais simétrica e bidirecional, porque a Web e seus aplicativos
permitem maior personalizacdo e interatividade do que outros meios (KUNSCH,
2001).

O papel dos profissionais de midia € entender esse novo meio e como ele
afetard as organizacbes e marcas sob sua responsabilidade. Identificar blogs ou
vlogs que focam em seu nicho. Entender o foco e monitora-los também pode ser
uma alocacgéao de ligacoes frente a este novo meio.

A cada dia fica evidenciado que os profissionais de Rela¢gées Publicas foram

beneficiados com o avanco da internet, pois permitiu 0 contato e o estudo do
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publico-alvo das organizacbes. Lembrando que as teorias de comunicacao
massificada e persuasiva abrem caminho para uma comunicacdo mais transparente,
voltada para a interatividade, exigindo-se dos profissionais um acompanhamento
constante do ambiente virtual, com a finalidade de gerir a propria imagem da
empresa e a sua reputacdo (KUNSCH, 2003).

Todos os anos, mais sensores, cameras e chips de Internet das Coisas —l0T?
serdo integrados ao mundo fisico ao nosso redor, muitos dos quais serao
conectados em tempo real a um simulacro virtual que pode interagir de volta.
Enquanto isso, nossos dispositivos pessoais servirdo como nossos passaportes e
geradores de tempo parcial de muitas dessas experiéncias. Em suma, grande parte
do mundo ao nosso redor estara continuamente interconectado e on-line.

O avanco tecnologico trouxe inumeras transformagfes na forma da conducéo
do trabalho nas empresas e nas relacbes de trabalho. H4& uma metamorfose
contundente ocorrendo nas relacdes do trabalho desde os anos 1980, advinda
primeiramente da 32 Revolu¢éo Industrial, também chamada por Castells (2000), de
Era da Informacdo ou da Revolucdo Tecnolégica da Informacao. Seu marco maior
foi a criagdo dos computadores pessoais e da internet (rede), que viabilizou
verdadeiras mudancas nos processos organizacionais.

Essa evolucdo da tecnologia da informacdo e comunicacdo (TIC) causou a
solucdo de problemas administrativos mais rapidamente e agregou ambientes de
trabalhos virtuais colaborativos fora das fronteiras das organizacdes, ligando os
sujeitos em redes virtuais de negadcios, trabalho e colaboracdo e proporcionou a
melhoria das condicbes para a expansao e controle das empresas no mundo,
estimulando a internacionalizagéo e a tdo chamada globalizagéo (CASTELLS, 2000).

A globalizagdo advinda dessa evolugdo ocasionou novos desafios
administrativos as organizacdes e a sociedade, comprometendo as rela¢cdes do
trabalho, sobretudo pela possibilidade de mobilidade de capital e pessoas, isto €, a
probabilidade de se fazer ou transferir negocios e a admissao de pessoas em
qualquer lugar do mundo (CASTELLS, 2000).

2Internet das coisas € um conceito que se refere a interconexdo digital de objetos cotidianos com a
internet, conexao dos objetos mais do que das pessoas. Em outras palavras, a internet das coisas
nada mais € que uma rede de objetos fisicos capaz de reunir e de transmitir dados.
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De acordo com Zuppo (2003), os individuos unidos pela rede (internet) e
sistemas disponiveis, conseguem exercer a gestdo de suas atividades, tendo a sua
disposicéo informacgdes operacionais e gerenciais que |lhes proporciona a tomada de
decisOes e a verificacdo do desempenho alcancado, sem a necessidade do contato

pessoal fisico.

Figura 02: Realidade virtual
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Fonte: Jornal de Brasilia (222)..

Os colaboradores precisam se adaptar constantemente as novas demandas
tecnologicas necessitam reinventar-se. Segundo Nogueira (2007), as empresas
precisam ser flexiveis para absorver as mudancas ocorridas e adaptarem-se
prontamente, deixando de lado posicbes fixadas no passado, como valores,
regulamentacdes, histéricos de processo, que ja, ndo servirdo de base para as
novas realidades competitivas globalizadas.

Na busca por essa adaptabilidade, as organizagcbes procuraram flexibilizar
suas operagoes, utilizando as novas TIC’s para impulsionar o gerenciamento
produtos e servicos, com foco em obter vantagem competitiva. Como resultante
desse processo, houve uma transformacdo na forma de gerenciamento dos
individuos nas organizagdes

As novas TIC’s e novas formas de producdo propiciaram um modo de
trabalhar mais eficiente e inteligente, e que reduziram custos e recursos, criando
valor para as instituicdes. As TIC’s fazem com que o mercado de trabalho solicite
profissionais cada vez mais qualificados e radicalmente diferentes, para atender a
demanda menor de trabalhos extremamente intelectuais e técnicos. Como

consequéncia, esses profissionais se distanciam economicamente dos demais
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trabalhadores nao habilitados, ganhando rendas maiores e deixando para tras
milhdes de pessoas que ndo conseguem acompanha-los, aumentando assim, a
desigualdade social. (BRYNJOLFSSON E MCAFEE, 2014).

Esses efeitos tém sido objeto de pesquisas de organizacdes internacionais,
como o FEM (Férum Econbmico Mundial) e a ILO (Internacional Labour
Orzanization), preocupadas com 0s impactos que as mudancas tecnoldgicas, sem
precedentes, suscitardo ainda mais no futuro do trabalho da sociedade
contemporanea mundial.

O FEM (2015) publicou o relatério “Technology Tipping Points and Societal
Impacts - 2015” relacionando os principais pontos de impactos, 0s momentos em
que as transformacdes tecnolégicas chegardo a sociedade até o ano de 2025. No
relatério constam as seis megatendéncias desse movimento, séo elas: - as pessoas
e a internet; - informatica, comunicacbes e armazenamento em toda parte; - a
internet das coisas; - inteligéncia artificial e big data; - a economia de
compartilhamento e; - a digitalizacdo da matéria através da impressdo 3D (FEM,
2015).

A finalidade disso foi principalmente descrever os impactos diretamente

relacionados com a modificacdo dos modelos de negdcios, advindos, sobretudo das
novas tendéncias de compartilhamento via plataformas online e da perda de
empregos para trabalhos extremamente qualificados pela ascenséo das tecnologias
(FEM, 2015).
A evolucéo da Era da Informacgéo ao longo de trés décadas, trouxe percepcdes para
alguns estudiosos de que atualmente estamos diante de uma nova revolucéo, a 42
Revolucao Industrial, com descobertas ocorrendo quase que simultaneamente, em
uma velocidade inimaginavel, em areas do conhecimento desde o sequenciamento
genético até a nanotecnologia, das energias renovaveis a computacdo quantica.
Mas, o que torna esta revolugdo diferente das anteriores, o que a caracterizaria
como uma 42 Revolucdo Industrial é justamente a fusdo destas tecnologias e a
interacéo dos dominios fisicos, digitais e bioldgicos. (FEM, 2016).

Segundo o FEM (2016), no relatorio “The Future of Jobs, Employment, Skills
and Worforce Strategy for The Fourth Industrial Revolution” existem dois cenarios
polarizados previstos por especialistas sobre os impactos das mudancas

tecnoldgicas disruptivas que a 42 Revolucdo Industrial trard sobre o trabalho
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contemporaneo. De um lado, ha uma perspectiva positiva que a melhoria das
tecnologias produtivas atuais minimizara tarefas repetitivas, propiciando indices
maiores de produtividade e o surgimento de novas categorias de emprego, com
diferentes fungBes e cargos. JA numa perspectiva negativa, existem previsées que
havera a substituicdo macica da mao de obra conhecida na atualidade.

Conforme o relatério do FEM (2016) as perspectivas serdo possiveis, no
entanto, o fator que sera o equalizador para que se transcendam as dificuldades em
ambos os casos é que haja investimento a partir de agora, em sistemas de
treinamentos capazes de desenvolver os novos conjuntos de habilidades requeridas
para este novo milénio.

Deste modo, empresas, governos e individuos devem direcionar planos de
acao consistentes para gerenciar a transi¢ao de curto prazo e construir uma forga de
trabalho com habilidades futuras, para assim mitigar os resultados indesejaveis
desses cenarios em rapida evolug¢do. O mais recente relatério do FEM, o The Global
Risks Report 2017, também fez mencdo ao desemprego e ao subemprego como
uma das tendéncias de riscos globais contemporaneos diante das inovacgdes
tecnoldgicas. (FEM, 2017).

Outro aspecto importante deste relatério intitulado de Work for a Brighter
Future — Global Commission on the Future of Work da A ILO — International Labour
Organization (2019), sdo as acdes que precisam alinhar politicas comerciais,
financeiras, econdmicas e sociais para tratar os impactos da tecnologia evolutiva
(inteligéncia artificial, automacao e robotica).

Ja o relatério da ILO (2019) assinala a necessidade de adocdo de uma
agenda voltada para o ser humano, na qual requer agcbes comprometidas por parte
dos governos, bem como das organizacbes de trabalhadores e dos proprios

trabalhadores. Ele estabelece trés pilares cruciais para essa agenda:

. Aumentar o0 investimento na capacitacdo das
pessoas — para manter a forca de trabalho capacitada para
os desafios do declinio e surgimento de novas ocupacoes;

. Aumentar o investimento nas instituicbes do trabalho
— para assegurar os direitos fundamentais ao trabalhador; e
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. Aumentar o investimento em trabalho decente e
sustentavel — para promover a criacdo de novos postos de
trabalho decentes e sustentaveis.

As preocupag6es mencionadas no relatério buscam definir os impactos que
0s avancos tecnolégicos (atuais e futuros) fomentam na forga de trabalho mundial e
no futuro do trabalho e visam impulsionar o crescimento, a equidade e a
sustentabilidade para as geracdes atuais e futuras (ILO, 2019).

Contudo, a respeito do Metaverso existem questdes que ainda necessitam ser
desenvolvidas, como o sistema de governanca, privacidade e seguranca que nao se
restringe aos dados coletados e armazenados pela plataforma, porém realmente
pela garantia de seguranca dentro do ambiente entre seus proprios usuarios, futuros
anunciantes, aplicativos e desenvolvedores.

As atividades de relacdes publicas estdo se tornando mais dindmicas, rapidas
e interativas. Estas sdo algumas das diferencas na area do potencial de interacdo
gue existem no contexto atual da Web 2.0 onde se destaca a cultura da
convergéncia. A Interacéo refere-se ao comportamento humano, ou seja, a interacédo
de dois ou mais humanos, e significa realizar as agbes em conjunto.

Essa acdo € caracterizada como espontanea, automatica, e uma resposta a
uma acdo anterior (reacdo ou feedback). A interatividade é a realizacdo da acao
coletiva. A midia digital possibilita novas perspectivas e formas de interacéo
permitindo que mais pessoas tenham a oportunidade de intervir em contelldos em
ambiente digital. No modelo tradicional de comunicacdo, as informagdes sé&o
enviadas de um para muitos.

Os profissionais de RP necessitam se tornar cada vez mais dinamicos (no
sentido de aprender as diferentes estratégias de comunicacdo) e gerenciar sua
relacdo com a visdo interdisciplinar para transmitir diferentes expectativas. O desafio
da comunicagdo estratégica é conquistar a compreensdo e aceitacdo do publico
para criar um conceito a favor da organizacdo, que possa atender a diversas
expectativas e despertar a confianga do publico, boa vontade, atividades, produtos e
servigcos para a organizacgao.

De acordo com Grunig (2011) comunicagéo e negociacéo (responsavel) sdo a
base das relagbes publicas. Ressalte-se que a esséncia das rela¢des publicas é

tornar a organizacao e seus lideres mais responsaveis perante o publico afetado. A
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integracdo da tecnologia e ferramentas digitais ocorrem em todas as etapas do
trabalho de gestdo de Relacdes Publicas (NASSAR, 2010).

A forma como esses relacionamentos sdo estabelecidos nas Relacdes
Publicas mudou rapidamente com o advento e desenvolvimento da tecnologia
digital.

No escopo de trabalho do profissional de Relaces Publicas esta a criacédo de
programas que visam a integragdo com a comunidade e a organizagdo de atividades
promocionais, como langcamento de produtos e servigos.

As organizacbes contam com um conjunto de recursos técnicos e esperam
gue universidades com formacao profissional trabalhem com eles. Entre esses
profissionais esta o Departamento de Comunicacdo. Um professor dessa area, ou
mais precisamente um professor de relacdes publicas, nem sempre esta disposto a
ajudar os alunos a adquirir o que eles nem sabem sobre o ambiente digital. As
qualificacBes educacionais sdo necessarias para colocar a tecnologia em pratica e
entender como usa-la de acordo com 0s objetivos educacionais.

O professor PR assume o papel de aluno e professor e se prepara para
atender as exigéncias atuais do académico por meio da mediacao de midias digitais
e ferramentas técnicas. Isso significa aprender, ou seja, a aquisicdo de
conhecimentos para aprofundar a compreensdo (conceitual e pratica), € a
disponibilidade da educacdo com uma atitude positiva em relacdo a aprendizagem.
Portanto, este processo é continuo.

Uma atitude de aprendizagem profissional pode ser considerada auto-
aprendizagem, pois os professores estdo dispostos a aprender por interesses
pessoais e por razdes profissionais, adotando uma atitude positiva. Os professores
precisam primeiro entender os principios basicos de cada ferramenta e pensar nas
possibilidades associadas ao seu uso. A medida que os professores ampliam seus
conhecimentos conceituais e operacionais sobre as possibilidades de novas

alternativas técnicas, passam a utilizar esses recursos de forma critica e reflexiva.

Especialistas afirmam aprender apenas a partir de reflexdes de suas praticas e
definem suas atividades como praticas baseadas em trés grandes conceitos
propostos: conhecimento do comportamento, reflexdo do comportamento e reflexao
do comportamento. E reativo por natureza e os separa apenas quando é colocado

em operacao. A primeira ocorre durante a pratica e a segunda ap0s um evento
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revisado fora do cenario. Ao pensar em acdo o conhecimento tacito é consciente, as
falsas crencas séo eliminadas e os pensamentos séo reformados.

Relembra a acdo, o que aconteceu no momento da agéo, o que o especialista
observou, o que significou e quais outros significados poderiam ser dados ao que
aconteceu. Esta ultima é uma reflexdo positiva, orientada para o futuro, que repensa
0 contexto politico, social, cultural e pessoal em que ocorreu, compreende novos
problemas, descobre solucbes e orienta acgOes futuras. Tais conceitos sao
importantes para entender como os professores do PR podem tratar a tecnologia de
forma critica e reflexiva.

A geracdo de conhecimento sobre cenarios digitais determina a alocacao e
uso deste recurso. A universidade poderia realizar uma avaliagdo de longo prazo e o
cenario digital funcionaria de fato coma preparacao de professores com cursos ou
disciplinas de curta duragao.

Masetto (2003) argumentou que os professores precisam ser mais do que
apenas uma fonte de conhecimento, eles precisam estar interessados em ensinar os
alunos a aprender a tomar a iniciativa.

Alguns autores escrevem sobre habilidades educacionais, cada uma com um
elenco diferente, mas certamente com as caracteristicas complementares. Com
base nos depoimentos dos teéricos estudados, pode-se confirmar que a educacao
em Relacbes Publicas no Brasil ndo esta totalmente preparada para atuar no mundo
dos estudiosos e no campo da tecnologia digital.

Essa visdo é compartilhada pelos autores que trabalham no cenario digital.
Eles reconhecem que a introducdo dessa dimensdo ainda € um processo inicial
isolado,

A discrepancia entre o que esta sendo ensinado e o0 que se espera dos egressos do
mercado € gritante.

E preciso olhar para trds ver as mudancas na educaGio nessa area para
compreender a insercao cultural, econémica, politica e, sobretudo, a inser¢cdo dos
individuos no universo tecnologico nunca antes visto. Vincular a educacédo as
demandas do mercado nao é a visdo, mas permite que académicos desempenhem o
papel caracteristico nessa area, enfrentando novas configuragbes e exigindo maior

desenvolvimento da tecnologia digital.
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Essas mudancas sdo necessarias para todas as profissdes, especialmente as
relacBes publicas. E a universidade que proporciona a aquisicdo dos conhecimentos
cientificos necessarios a formacao profissional e social do sujeito. A sociedade, por
outro lado, exige que os individuos se adaptem constantemente as mudancas
tecnolégicas do e aprendam conceitos basicos no campo da educacéao.

As relacdes publicas precisam manter um sistema de pesquisa de mao dupla,
encontrando e enviando dados que analisados fornecem informagdes para reduzir a
incerteza na gestdo dos sistemas organizacionais e dos processos politicos do
publico em geral (SIMOES, 2006).

As relacdes publicas fazem parte da comunicacdo que facilita por meio de
relacionamentos de interagdo organizacional, grupos que afetam e/ou séo afetados
por suas politicas e a¢des. Enquanto isso a Comunicagdo Organizacional concentra-
se em esclarecer o processo de comunicacado no desenvolvimento de um plano de
comunicacao que vai na mesma direcao do planejamento organizacional.

O planejamento precisa ser levado em consideracdo observando as
tendéncias organizacionais no contexto atual (politico, social e competitivo), assim
como o0s aspectos politicos, econémicos e culturais da organizacdo, além das

opinides, pedidos e demandas dos interlocutores.

3.6 A Realidade estendida e os seus dispositivos

Importante frisar o que o Metaverso anda ndo existe como uma entidade
fisica ou tecnoldgica real, mas ha um propdésito a ser adquirido. Diversas tecnologias
indispensaveis para um Metaverso ao estilo OASIS ndo estdo prontas e em
conformidade com Mark Zuckergerg, podem procrastinar de cinco a dez anos para
estarem maduras o bastante.

Em resumo existe uma visao ideal e futura do que seja Metaverso e ha uma
Visdo mais pragmatica que pretende aproveitar 0 momento em que estamos para
alavancar as tecnologias imprescindiveis para construir a viséo ideal.

Por isso, conceituar o Metaverso neste periodo € mais um exercicio de futurologia
do que temos algo concreto no qual se pode nos apegar e dizer que € isso ou aquilo.

A questdo € que parte dessas tecnologias estdo prontas, enquanto outras

ainda vao demorar. E 0 que ja apresentamos para uso é para ser usado. O
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Metaverso é uma estrutura massiva composta por mundos virtuais interconectados
entre si e acessivel através de uma interface em comum, um browser, que incorpora
elementos 2D e 3D em uma espécie de internet imersiva. Além disso, ndo existe um
entidade chamada de Metaverso, porém diversas entidades que se complementam
“por meio de nossas vidas.

O Metaverso é formado de plataformas onde diferentes mundos virtuais
criados pelos usuarios ou pelas empresas podem ser acessados facilmente por meio
de um dispositivo computacional qualquer plataforma d& suporte, seja ele desktop,
laptop, tablete, smartphone, 6culos de Realidade Virtual ou Aumentada, de modo
imersivo em 3D e com alguma camada de interagcéo social.

O Metaverso é uma rede massivamente escalavel e interoperavel de mundos
virtuais 3D renderizados em tempo real que podem ser experienciados de maneira
sincrona e persistente por um namero praticamente ilimitado de usuarios com um
senso individual de presenca, e com continuidade de dados como identidade
histdrica, objetos, comunica¢des e pagamentos.

Com isso 0 Metaverso seria como uma materializagdo da internet, onde ao
invés de navegamos por sites totalmente bidimensionais, iremos visitar mundos
virtuais, tridimensionais, com forte foco na interacéo social. E isso abre um leque de
probabilidades e oportunidades que até alguns anos passados estariam restritas a
ficcdo cientifica.

A maioria das pessoas imaginam o Metaverso como um lugar, porém uma
definicdo disso € que € um momento no tempo onde basicamente os mundos
imersivos digitais se tornam o meio primario de vivermos nossas vidas e investimos
NOsso tempo.

A ideia do Metaverso com um lugar no tempo parte do principio de que
existira um ponto no tempo em que uma grande convergéncia ira unificar todas as
tecnologias digitais e até mesmo bioldégica a um nivel fundamental em termos de
poder computacional, escala e escopo, como bem afirmou Gabriel René.

E os ultimos avancos da tecnologia tem dado a entender que as coisas de
fato seguirdo por essa direcdo rumo a um ponto de convergéncia. De fato, o
Metaverso envolve toda a evolugcdo da tecnologia da historia da humanidade, da

prensa de Gutenberg aos futuros hologramas.
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As tecnologias que vao possibilitar essa convergéncia sao frutos de décadas
de pesquisa e evolugdo. Sendo o Metaverso uma “materializacédo” da internet em
3D, tudo o que vem sendo construido nos ultimos anos é nitidamente aproveitado.
Redes 5G, Blockchain, Internet das Coisas (loT), Computacéo Gréfica, Computacéo
em Nuvem, Realidade Aumentada, Realidade Virtual, Realidade Mista, Game
Engines, Visdo Computacional, Inteligéncia Artificial, Criptomoedas, Tokens N&o
Fungiveis, etc. Todo esse conjunto de ferramenta faz parte das fundagbes do
Metaverso.

As grandes empresas de tecnologia vem se posicionado nesse sentido, ndo
somente a Meta/Facebook, mas também Google, Microsoft, Amazon, Apple,
Samsung, dentre outras. Todas elas tém projetos e uma visdo do Metaverso,
justamente na época mais propicia para que a convergéncia possa iniciar a aparecer
dado as transformacg@es sociais, culturais e econémicas ja citadas anteriormente.

Para entender melhor as possibilidades de transformacdo digital e as
oportunidades de negdcios, para focar na parte mais visivel e inovadora dessa caixa
de ferramentas do Metaverso: as tecnologias imersivas e as plataformas de conexao
e interacao social.

A imersao tem haver com a experiéncia em ambientes virtuais em todo o seu
potencial, de todos os angulos, e isso implica no uso de tecnologias de computagéo

grafica e representacfes 3D.

Figura 03: Imersédo no mundo virtual
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Fonte: Goto (2022).

Ha uma vertente de autores e especialistas que defendem uma visdo mais
aberta para o Metaverso que amplia também mundos 2D como 0s que podem ser
criados em plataformas como os que podem ser criados em plataformas como o
Gather Town, porém essas plataformas somente gamificam reunies de Zoom de
modo customizavel, ndo proporcionando nada muito além do que ja estamos
acostumados.

Elas podem sim ser utilizadas como elementos de transi¢do entre um mundo
digital 3D ou para minimizar os desafios de trafego de rede e poder computacional
necessarios para processar mundos tridimensionais a medida que as pessoas
comecem a substituir celulares por AR glasses e computadores por dispositivos de
Realidade Mista, que € o que empresas como a Meta prevéem.

Quando se fala de imersdo, esta sendo abordado sobre a sensacao de
presenca. Em um site ou um aplicativo comum o usuario fica limitado aos eixos
vertical e horizontal. N&o existe liberdade de movimento, um site de histéria da arte
vai ao maximo revelar uma pagina com diversas artes lado a lado. J& em um mundo
virtual 3D tém-se uma camada de profundidade que mesmo numa tela pode ser
sentida e experienciada visualmente. Ao invés de lidar com uma pagina, lida-se com
um cenario 3D que possui iluminacao, texturas, animacdes e profundidade simular
uma galeria de arte dos melhores museus do mundo e com a possibilidade de
navegar por este espaco como se la estivesse. E essa é uma abordagem que faz
toda diferenca.

Fato € que as pessoas sdo dotadas de uma visao tridimensional e de
inteligéncia espacial. Isso significa que para os usuarios, um ambiente 3D é algo
perfeitamente natural.

Atualmente, as tecnologias de realidades estendidas (XR) sdo as que trazem
0 maior grau de imersao em ambientes virtuais para o usuario. Sdo denominadas de
tecnologias imersivas e por isso sédo partes importantes do Metaverso, pois criam
novas realidades e ampliam nosso mundo fisico, permitindo que nos conectemos e
sejamos parte de uma simbiose entre o real e o virtual.

As tecnologias imersivas n&o sdo novidades. E possivel rastrear suas origens

desde a década de 1950, e foi a partir desse periodo ocorreu uma grande evolugéo
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digital a qual passou a fazer parte do contexto da sociedade atual, aumentando

consideravelmente sua funcionalidade nos ultimos 10 anos.

A. Projeto Aria

Parece 6culos comum, porém é cheio de sensores.

Figura 04: Oculos com sensores

Fonte: Meta/Reproducgédo (2021).

Os dispositivos do Projeto Aria pretendem ser imperceptiveis na vida
cotidiana e se assemelham a 6culos comuns, mas tem uma plataforma e sensores
para captar video, audio, localizacdo e rastreamento ocular do usuario.

O equipamento tera capacidade para criptografar e armazenar informacfes
gue, quando carregadas em um espaco de armazenamento separado, ajudara os
pesquisadores da Meta a descobrir como arealidade aumentada (RA) pode

funcionar no mundo real.

B. Luvas tateis

Luva tatil pode proporcionar sensacoes fisicas a partir de objetos virtuais.

Figura 05: Luva tétil
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Fonte: Meta/Reproducéo (2021).

Zuckerberg j& apareceu utilizando uma luva tatil para ser utilizada dentro da
realidade virtual (RV). O protétipo envolve dispositivos atuadores macios que se
movem em conjunto a partir de motores suaves para provocar sensacoes fisicas
para o usuario da luva. O equipamento conta com um chip de microfluido que
controla o fluxo de ar gerador dos movimentos.

Ocorre que o equipamento é capaz de simular a sensacdo de agarrar um
objeto, sentir a textura de uma superficie ou ainda o peso e rigidez de um objeto
virtual. A tecnologia vem sendo desenvolvida ha mais de sete anos, mas ainda néo

esta pronta para ser lancada comercialmente.

C. ReSkin

A empresa Meta proporcionar o sentido do tato para os robés.

Figura 06: Sensor tatil

ReSkin feedback No ReSkin feedback

Fonte: Facebook/Reproduc¢éo (2021).
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Além de permitir que as pessoas sintam objetos no mundo virtual, a Meta
guer que os rob6s também tenham essa sensacdo no mundo real. Para tanto, a
companhia esta trabalhando um sensor tatil de até 3 mm de espessura que foi
batizado de ReSkin, que utiliza sinais magnéticos para “sentir” forcas tdo baixas
guanto 0,1 newtons de objetos com 1 mm de largura.

Segundo a Meta, o dispositivo de tato deve fornecer uma fonte de dados de
contato valiosa que pode ser Util no avanco da Inteligéncia Artificial (IA) em tarefas

como a classificacdo de objetos e a percepcao do préprio corpo robético no espaco.
D. Controladores baseados em pulso para RA

Pulseiras podem simular pressao de arco e flecha virtuais no Metaverso.

Figura 07: Pulseira que detecta movimentos das maos

Fonte: Meta/Reproducéo (2021).

Em marco deste ano, a Meta apresentou pulseiras que detectam o0s
movimentos das maos. A partir da eletromiografia (EMG), o dispositivo pode detectar
sinais elétricos gerados pelos movimentos do pulso e dos dedos para traduzi-los em
comandos.

Isso torna possivel o uso de um teclado projetado em qualquer superficie
plana por 6culos de realidade aumentada, por exemplo. Na demonstracdo da
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tecnologia, a Meta utilizou dois protétipos chamados Bellowband e Tactile and
Squeeze Bracelet Interface (Tasbi).

No Bellowband, oito foles pneuméaticos controlam o ar interno para gerar
sensacdes tateis. JA o Tasbi usa seis atuadores vibrotateis e um mecanismo
exclusivo de compresséo de pulso para fornecer sensacées como puxar uma flecha

em um arco virtual.

E. Projeto Cambria

Com previsdo de chegar ao mercado ainda este 2022, o projeto Cambria
pode ser considerado uma versdo mais poderosa do Oculus Quest 2. Relatérios
indicam que o novo headset da Meta tera um processador mais potente, com uma
tela de alta resolugéo e rastreamento de movimento de méos aprimorado.

O equipamento podera ser controlado por joysticks ou controles manuais e
deve trabalhar com realidade mista, ou seja, tanto com RA, quanto com RV. O
headset incluira rastreamento facial e ocular em tempo real, permitindo que as
pessoas expressem suas emocdes no Metaverso

A Realidade Estendida (sigla em inglés para Extended Reality). XR nada mais
€ do que um termo guarda-chuva criado para envolver a Realidade Virtual, a
Realidade Aumentada e a Realidade Mista, sendo o X também uma variavel pois
podem aparecer outros tipos de Realidades no futuro. Quando se fala de tecnologia
imersiva ou tecnologia estendida é o mesmo que falar de 03 (trés) grupos.

Deste modo, é equivocado utilizar o termo XR junto com AR, VR e MR, como
se indicasse que XR é uma tecnologia distinta. Quando se diz que alguém é
especialista em XR ou quando se escreve sobre XR de modo genérico, € 0 mesmo
qgue afirmar que a pessoa é especialista em AR, VR e MR e que ao mesmo parece
gue se esta falando sobre essas 03 (trés) realidades.

As realidades virtual e aumentada juntas formam uma nova definicdo
denominada realidade estendida (XR, na sigla em inglés), apontado como o futuro
da mobilidade. Ele se caracteriza por oferecer outros tipos de interagdo além da
visdo, audi¢do ou tato, permitindo maiores sensacdes através de simuladores. Essa

nova linguagem ir4 revolucionar diferentes setores, principalmente o da educacéo,
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servindo como uma ferramenta de transformacédo. A evolucdo da XR levara ainda
muitos anos e as tecnologias sdo cada vez mais impressionantes.

Segundo levantamento da Liga Insights, sdo 266 startups brasileiras que
estdo inovando na area de marketing, também conhecida como Martech. Este setor
estd se tornando mais importante devido ao grande investimento em seu
desenvolvimento.

De acordo com a pesquisa da Forbes, dados da Statista prevéem que US$
306 bilhdes serdo investidos em marketing digital em 2020, j& que as empresas de
fidelizacdo de clientes tendem a superar seus concorrentes.

O conceito de martech (tecnologia de marketing ou tecnologia de marketing)
permeia startups ou solu¢des que conectam tecnologia com marketing. De acordo
com Felipe Collins, sécio e head de startups da ACE, o objetivo dessas empresas é
ter um impacto positivo nas métricas de marketing, seja em relagdo a receita ou
satisfacdo. Do cliente ou na produtividade da equipe.

A adtech (advertising technology ou tecnologia de publicidade), por sua vez,
abrange startups e servicos que usam tecnologia para servir conteGdo com mais
inteligéncia. “Sado as empresas usadas, especificamente, para atividades que
envolvem midia, sendo mais representativas na gestéo, analise, compra e venda de
espaco publicitario tanto on-line quanto off-line, indo desde a veiculacdo das pecas
até mensuracdo e otimiza¢do das campanhas”. O profissional clarifica que adtech é
um nicho dentro de martech.

A idéia é melhorar o servico de midia, sair de um cenario em que a
mensagem € igual para todas as pessoas e tentar desenvolver inteligéncia e pensar
em uma metodologia de analise de dados para anunciar da melhor forma, essa
marca vai trabalhar adtech.

A inovagao vem em primeiro lugar Ace Partners e head de startups acreditam
gue os mercados de martech e adtech tendem a continuar crescendo nos proximos
anos. A digitalizacdo tanto dos processos internos de uma regido ou grupo de
comercializacdo e comportamento do consumidor, quanto a descentralizacdo e néo
intermediacdo do mercado abre espaco para a criacdo e desenvolvimento de novas

startups.



47

CONSIDERACOES FINAIS

Diante exposto, as consideragcbes finais desse trabalho é a de que o
metaverso € uma plataforma virtual, com caracteristicas de um ambiente realista e
interativo onde é possivel, por meio de avatares, customizar a vida em 3D. Nessa
plataforma, os usuarios podem consumir produtos, servi¢cos e interagir entre si, de
modo on-line. Trata-se de um novo modo de conexao, visto que toda a estrutura do
metaverso foi raciocinada para permitir 0 acesso a um universo de realidade virtual.

Constatou-se gue o0 metaverso sera um espaco virtual onde o mundo fisico se
encontra com o mundo digital. Neste novo mundo virtual, as experiéncias ndo mais
ocorreram por meio de telas, mas as pessoas estardo, de certo modo, dentro dela. E
um espaco onde as pessoas terdo representacdes digitais através de avatares ou
hologramas, que poderdo ndo apenas interagir entre si, mas principalmente sentir.

N&do se trata de fazer uma video-chamada ou, apenas, jogar on-line, o
metaverso serd um mundo onde as pessoas poderdo viver e ficarem proximas
virtualmente. Nele, dentre inUmeras outras possibilidades, serd possivel comprar
casas, interagir com a familia e amigos, ir a shows, fazer compras, ir a festas e,
principalmente, trabalhar.

Essa realidade virtual ainda € muito distante para muitos usuarios, dada a sua
complexidade. Muitas pessoas também ndo se imaginam dentro um ambiente
totalmente virtual e, com isso, acredita-se que todo o processo de adaptacdo e
adesdao levara um tempo.

Estima-se que até meados de 2024, o mundo empresarial vai oportunizar
inimeros negoécios pelo metaverso com valores exorbitantes. Nao restam duvidas de
gue se trata de uma grande plataforma virtual, que certamente abrira oportunidades
para empresas e criadores de jogos on-line, empresas de tecnologia e de
entretenimento. Além disso, esse perfil de empresa deve se destacar nas redes
sociais, expandindo seus canais de receita.

Portanto, pode-se concluir que é necessario compreender como as marcas
estdo se comportando nesta constante mudancga e quais 0s novos caminhos para os
profissionais que atuam nessa area, sobretudo, o de Rela¢des Publicas.

Os processos comunicacionais estdao sofrendo uma forte quebra

paradigmatica em detrimento das diversas multiplataformas. Por conseguinte, o
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profissional de Relacdes Publicas deve estar atento a toda e qualquer mudanca,
especialmente com a chegada do 5G no Brasil e suas diversas multipolaridades, em
especial, o metaverso.

Pode-se dizer que o metaverso é revolucionario e as mudancas decorrentes
deste fenbmeno vem agregando valores ndo apenas para as empresas voltadas
para 0s meios tecnoldgicos, mas alcanca outros setores também.

Existe uma grande combinagdo do metaverso com blockchain e a proxima
iteracdo da Internet com redes menos centralizadas, visando o potencial de ser
muito disruptivo para as atuais empresas de plataforma e abre um mercado de
tecnologia robusto e enderecavel que passara para a proxima fase. Vale frisar que o
mercado enderecavel para o metaverso nao tem teto estrutural, mas é limitado pelo
digital versus fisicoexperiéncia e pode chegar a trilh6es de dolares.

O surgimento de diversos casos de uso, dispositivos e plataformas faz com
gue muitas empresas novas e empolgantes emerjam como lideres no metaverso e
0s "vencedores" ja existentes se reinventem em tecnologia. A propagacado de novas
tecnologias wearable e 10T estdo ampliando cada vez e ganhando novos espacos.

Os avancgos no uso de blockchains, gémeos digitais e identidades digitais
facilitardo maior socializacdo, entretenimento, educacdo, construcdo, imoveis e
financas. Ja esperado uma demanda acelerada por tecnologias como mapeamento
e rastreamento de ativos. Eles gerenciam a interacdo entre os mundos digital e o
real, possibilitando compra multicanal e gerenciamento do ciclo de vida dos ativos.

O desenvolvimento do metaverso também tem uma conexdo muito
interessante com a resiliéncia. Em um mundo inflacionario e com recursos limitados,
o consumo fisico virtual pode se tornar uma poderosa alavanca para reduzir as
emissodes de carbono.

O consumo digital pode trazer beneficios ambientais significativos,
principalmente quando ocorre nas plataformas de limpeza de carbono de grandes
empresas de hiperescala, como Microsoft e Alphabet (Google). No entanto, esse
aumento do consumo digital e a diminuicdo da necessidade de bens fisicos e
experiéncias podem criar consequéncias sociais complexas que devem ser
monitoradas de perto.

No longo prazo, os beneficios de grandes plataformas como Apple e Alphabet

podem ser questionados, porém no curto e médio prazo, eles provavelmente atuarao
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como grandes catalisadores para a transicdo do metaverso. A competicdo entre os
grandes nomes da tecnologia e 0os que se posicionam a favor do metaverso é
acirrada, e sua forga financeira sera usada para investir nas oportunidades que o
metaverso apresenta.

Conclui-se que o0 metaverso nao necessita de um sistema operacional
fechado, nem tampouco um ambiente de aplicacdo controlado por apps (medidas de

seguranca e privacidade podem favorecer o Facebook na definicdo de seu

caminho).
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