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RESUMO

Esta pesquisa visou investigar as linguagens e cédigos utilizados no metaverso para
compartilhar informacéo e conhecimento. O problema de pesquisa desse estudo é:
Como o conhecimento e a informagdo sado comunicados e compartilhados no
metaverso? Por quais linguagens e codigos o conhecimento e a informacdo sao
compartilhados no metaverso? Como se dé& a percepc¢do por meio da imersdo no
metaverso pelos sujeitos que o utilizam? O objetivo geral da pesquisa foi analisar
como ocorre o compartilhamento de informacéao e conhecimento a partir de linguagens
e codigos no metaverso. Como objetivos especificos, a pesquisa visou: investigar o
conceito e as caracteristicas do metaverso; identificar como o metaverso é utilizado
por seus sujeitos; conhecer as linguagens e coédigos utilizados para o
compartilhamento de informagdo e conhecimento no metaverso; compreender por
meio da imersdo (observagcdo participante) e questionario, como ocorre 0
compartilhamento de informag&o e conhecimento no metaverso e analisar o uso do
metaverso pela comunidade da Ciéncia da Informacédo. Para alcancar os objetivos
propostos na pesquisa, um estudo netnografico, com pesquisa bibliografica,
abordagem qualitativa, uso de observacdo participante e de questionario foram
utilizados. A andlise de discurso foi utilizada nas perguntas abertas do questionéario. A
comunidade da Ciéncia da Informacé&o opinou e relatou se conhece e como utiliza o
metaverso. Também responderam como acessam e como compartilham e recebem
informacédo e conhecimento em seus ambientes. Foi possivel identificar inclusive
vantagens e desvantagens citadas pelos participantes da pesquisa. Apesar de estudo
inicial, acredita-se que esta pesquisa possa fazer as primeiras inferéncias da tematica
metaverso na Ciéncia da Informacgao no contexto brasileiro. Entretanto, novos estudos
necessitam ser realizados para que a Ciéncia da Informagdo possa se aproximar da
teméatica metaverso no campo cientifico.

Palavras-chave: Metaverso. Metaverso e Ciéncia da Informacdo. Compartilhamento
da informacdo e do conhecimento. Compartiihamento da informacdo e do
conhecimento no metaverso. Pesquisa netnografica.



ABSTRACT

This research aimed to investigate the languages and codes used in the metaverse to
share information and knowledge. The research problem of this study is: How are
knowledge and information communicated and shared in the metaverse? Through
what languages and codes are knowledge and information shared in the metaverse?
How does perception occur through immersion in the metaverse by the subjects who
use it? The general objective of the research was to analyze how information and
knowledge are shared using languages and codes in the metaverse. As specific
objectives, the research aimed to: investigate the concept and characteristics of the
metaverse; identify how the metaverse is used by its subjects; know the languages
and codes used to share information and knowledge in the metaverse; understand,
through immersion (participant observation) and questionnaires, how information and
knowledge is shared in the metaverse and analyze the use of the metaverse by the
Information Science community. To achieve the objectives proposed in the research,
a netnographic study, with bibliographic research, a qualitative approach, the use of
participant observation and a questionnaire were used. Discourse analysis was used
in the open questions of the questionnaire. The Information Science community gave
its opinion and reported on whether it knows and how it uses the metaverse. They also
answered how they access and how they share and receive information and
knowledge in their environments. It was even possible to identify advantages and
disadvantages cited by research participants. Despite being an initial study, it is
believed that this research can make the first inferences on the metaverse theme in
Information Science in the Brazilian context. However, new studies need to be carried
out so that Information Science can approach the metaverse theme in the scientific
field.

Keywords: Metaverse. Metaverse and Information Science. Sharing of information
and knowledge. Sharing information and knowledge in the metaverse. Netnographic
research.
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1 INTRODUCAO, PROBLEMA E JUSTIFICATIVA

Na trajetoria de pesquisa da graduacdo até o momento de escrita desta
pesquisa de pos-doutorado, uma linha teodrico-pratica de aprendizados e
investigacdes cientificas foi tracada. Na graduacdo em 2008, a primeira pesquisa de
cunho cientifico foi realizada a respeito da web 2.0 em busca de mais investigacdes
em meio a sua novidade. O estudo tratou de identificar o conhecimento e a utilizagédo
de ferramentas da web 2.0 por bibliotecarios de bibliotecas universitarias da cidade
de Londrina - PR. Na especializagéo realizada em 2009, o mundo tridimensional do
Second Life foi o objeto de estudo na esfera da American Library Association (ALA),
e nas acdes de seus profissionais no jogo e/ou rede social (Vignoli, 2010).

No mestrado realizado de 2012 a 2014, a dark web foi pesquisada a fim de
identificar de que se tratava o ambiente e quais conteudos informacionais existia. No
doutorado de 2018 a 2021, a informacdo liquida foi uma definicdo desenvolvida na
Ciéncia da Informacéao e na Organizacao do Conhecimento, acerca da informacao que
nao tem ou mantem uma forma no tempo e no espaco. A informacéo liquida buscou
guestionar como organizar a informacdo e o conhecimento quando estes sao
efémeros e possuem dificuldades de permanéncia na p6s-modernidade.

A informacdo liquida foi definida e cinco atributos lhe foram conferidos: a
hibridez, a ubiquidade, a sua condicdo como aberta, o rizoma e a incomensurabilidade
(Vignoli, 2021). Nessa pesquisa de pdés-doutorado, as questdes tecnoldgicas e de
convivio social virtual, assim como de producédo de conhecimento e informacao sao
novamente trazidas a tona na multiplicidade das linguagens e codigos utilizados para
a comunicacao e compartilhamento de informacdo e conhecimento no metaverso.
Com uma linha horizontal de pesquisa desenhada ao longo dos anos, 0 uso e o
compartilhamento da informag&o e do conhecimento no metaverso por meio de suas
linguagens e percepc¢des humanas foi objetivo de estudo desta pesquisa.

O metaverso é um ambiente tridimensional e online que esta no simulacro. As
multiplas linguagens e codigos existentes para comunicacado ja sdo utilizados pelos
sujeitos da informagcdo em suas rotinas, especialmente nos ambientes virtuais. A
percepcdo humana diante do metaverso associada a linguagens diversas impactam
na forma com que os sujeitos compartilham informagé&o e conhecimento no ambiente.
Por isso, € importante compreender como 0 sujeito humano usa e percebe o

metaverso, assim como compartilha informacdo e conhecimento no ambiente. O
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Metaverso representaria a proxima geracdo da internet, a qual os sujeitos podem
interagir uns com 0s outros e com aplicativos de software em espacos virtuais com
seus avatares (Ritterbusch; Teichmann, 2023).

Com um termo em tendéncia, 0 metaverso se abre em possibilidades de
pesquisas e novas investigacoes na Ciéncia da Informacéo. O ambiente se adapta ou
€ adaptado as rotinas de seus sujeitos que podem passar a percebé-lo como uma
extensdo de suas acoes da vida real. Nao se trata de um mundo ficticio, mas de um
ja existente e em pleno uso, principalmente por usuarios de games e consumidores
de grandes marcas comerciais. Com uma economia prépria, muitos sujeitos utilizam
0 metaverso inclusive para trabalhar ou estudar.

Apesar do metaverso ser desenvolvido e destinado para expandir capacidades
nas midias sociais, seu potencial para outros setores como 0s industriais, comerciais,
sociais, educacionais, médicos, militares e governamentais € imenso. Empresas como
a Meta do Facebook ja utilizam o metaverso para a geracéo de lucros e mershadising.
Com o comunicado de Marc Zuckerberg, responsavel por redes sociais como o
Facebook, acerca da empresa Meta, o trafico de busca pelo termo cresceu
exponencialmente no Google desde 2021 (Narin, 2021). Outras gigantes da
tecnologia, como Epic Games, Microsoft e Baidu estédo investindo bilhées de doélares
no metaverso (Zalan; Barbesino, 2023). Os investimentos no metaverso ja
ultrapassaram mais de US$ 120 bilhdes apenas no ano de 2022 (Mckinsey and
Company, 2022).

A rivalidade entre as empresas na internet deve remodelar significamente a
cadeia de valores no mundo corporativo. De acordo com Zalan e Barbesino (2023),
atualmente, o metaverso é dominado por trés categorias de players, como as: Big
Tech, por exemplo: Meta, Microsoft, Nvidia, Sony e Apple; as empresas de capital de
risco, por exemplo: SoftBank, al6Z, Outlier Ventures e corporacdes e marcas nao
tecnoldgicas, como por exemplo: Nike, Gap, Disney, Dolce & Gabbana e Gucci. No
Brasil, empresas como o grupo Boticario e o Ifood ja investem e participam do
metaverso. Ja existem mais de 2.500 empresas fazendo parte de uma cadeia de
valores no metaverso (Mckinsey and Company, 2022).

Se 0 metaverso esta em execucao e é acessado por milhares de sujeitos ao
mesmo tempo e ao redor do mundo, muita informagao e conhecimento sao gerados e
compartilhados no ambiente. Nesse caso, deve ser de interesse da Ciéncia da

Informacgdo compreender e investigar esse ambiente e seu conceito enquanto um
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objeto de pesquisa que pode se estender em suas relagbes sociais existentes, no
comportamento de seus usuarios, nas buscas por informacdo e outros fatores
condizentes ao metaverso, além do compartilhamento de informacao e conhecimento.

Entretanto, em pesquisas no contexto brasileiro, ndo foram encontrados
estudos acerca do metaverso na Ciéncia da Informagdo, como na Base de Dados
Referenciais em Ciéncia da Informacdo (BRAPCI) e no Google Académico na Lingua
Portuguesa.

Na base de dados Scopus em inglés e espanhol, 31 resultados foram
recuperados por meio da combinacao das palavras-chaves metaverse and information
science. No entanto, apenas cinco trabalhos puderam ser relacionados a Ciéncia da
Informacao ou mesmo, a Biblioteconomia. No geral, as pesquisas sobre o metaverso
versam a respeito do objeto em laboratdrios virtuais, em redes sociais, na area da
medicina e, especialmente, acerca da educacao e formas de propaga-la nos mundos
virtuais. Na Ciéncia da Informacéo, a pesquisa justifica-se principalmente pela falta de
aderéncia cientifica de pesquisas a respeito da tematica no campo.

Com a tecnologia 5G, 0 metaverso se torna mais presente e como uma
tendéncia ainda mais aparente para o futuro. Areas como a Medicina e as engenharias
ja utilizam tecnologias de ponta, assim como ocorrera com qualquer outra que
pretenda se manter no mercado e como campo proficuo para novas pesquisas.
Segundo Moraes e Mattiazzo (2022), 50 milhdes de pessoas ja circulam no
metaverso. Cabe a Ciéncia da Informacdo acompanhar o ritmo das mudancas que
chegam com o metaverso.

Para tanto, esta pesquisa visou investigar as linguagens e cédigos utilizados
no metaverso para compartilhar informacao e conhecimento. O problema de pesquisa
desse estudo é: Como o conhecimento e a informacdo sdo comunicados e
compartilhados no metaverso? Por quais linguagens e codigos o conhecimento e a
informacéo sdo compartilhados no metaverso? Como se da a percepcéo por meio da
imersdo no metaverso pelos sujeitos que o utilizam? Os questionamentos foram
investigados por meio de imersdo no ambiente tridimensional e por intermédio de

aplicacao de questionario.
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2 OBJETIVOS

O objetivo geral da pesquisa foi analisar como ocorre o compartilhamento de
informacédo e conhecimento a partir de linguagens e codigos no metaverso. Como

objetivos especificos, a pesquisa visou:

einvestigar o conceito e as caracteristicas do metaverso;

e identificar como o0 metaverso é utilizado por seus sujeitos;

econhecer as linguagens e codigos utilizados para o compartilihamento de
informagao e conhecimento no metaverso;

e compreender por meio da imerséo (observagao participante) e questionario,
como ocorre o compartilhamento de informag&o e conhecimento no metaverso;

e analisar o uso do metaverso pela comunidade da Ciéncia da Informagé&o.
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3 MATERIAL E METODOS

Para alcancar os objetivos propostos na pesquisa, um estudo netnografico foi
realizado. Uma pesquisa netnogréfica significa que um estudo etnografico, porém
online sera realizado. A pesquisa etnografica “[...] permite que o pesquisador adquira
uma compreensdo detalhada e sutil de um fenémeno social, e depois capte e
comunique suas qualidades culturais [...]" (Kozinets, 2014, p. 62). Na netnografia, a
situacdo nao se distingue.

Para Kozinets (2014, p. 61) “A netnografia € uma pesquisa observacional
participante baseada em trabalho de campo online. Ela usa comunica¢gdes mediadas
por computador como fonte de dados para chegar a compreensao e a representacao
etnografica de um fendmeno cultural ou comunal.” Além da principal diferenca entre a
etnografia e a netnografia ser que a segunda é realizada online, por ambientes virtuais
ou eletrénicos, grande reducdo de tempo decorre do método que nado prevé, nesse
caso, locomocéao do sujeito pesquisador.

Nesse estudo, a netnografia foi aplicada em pesquisa de campo, online, por
meio de imersdao no metaverso (observacdo participante). O(s) ambiente(s) de
imersdo foram cinco plataformas de tipologias distintas, como: game, construcéo de
avatar, mundo virtual, plataforma de reunides online e de educacao. O importante foi
gque a imersdo ocorresse e que a netnografia fosse aplicada com intuito de
compreender 0 uso e como o compartilhamento da informacdo e do conhecimento
ocorriam e por quais linguagens e cédigos no metaverso.

Para utilizacdo da netnografia, 0s seguintes passos necessitaram ser
aplicados e seguidos:

Quadro 1 — Etapas da pesquisa netnogréafica

Etapas

Aplicacdo na pesquisa

Primeira etapa
Definicdo das questbes de pesquisa,
websites sociais ou tdpicos a investigar

Como os usuarios do metaverso usam e
compartilham informacé&o e conhecimento
no ambiente.

Etapa 2
Identificacdo e selecédo da comunidade

O universo de pesquisa foi composto por
discentes de pés-graduacdo, mestres,
doutores e pos-doutores de Programas

de P6s-Graduacado em Ciéncia da
Informacdo.

Etapa 3
Observacéo participante da comunidade
(envolvimento, imerséo) e coleta de
dados (garantir procedimentos éticos)

A observacédo participante ocorreu em
cinco tipos de plataformas do metaverso:
game, construgdo de avatar, mundo
virtual, plataforma de reunides online e de
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educacdo.
A andlise dos dados foi oriunda da
Etapa 4 observacao participante e de analise dos
Andlise de dados e interpretagéo resultados dos questionérios aplicados,
interativa dos resultados assim como por meio da analise de
discurso nas questdes abertas.
Etapa 5
Redacéo, apresentacéo e relato dos Os resultados da pesquisa foram
resultados de pesquisa e/ou implicacbes relatados e redatados.

técnicas e/ou préticas
Fonte: Adaptado de Kozinets (2014, p. 63).

Por ser uma pesquisa netnogréafica, a abordagem apropriada foi a de estudos
qualitativos, em que se prioriza as andlises, especialmente, as comportamentais dos
sujeitos nos ambientes de estudo. Para Flick (2009, p. 24), na pesquisa qualitativa “Os
objetos ndo séo reduzidos a simples variaveis, mas sim representados em sua
totalidade, dentro de seus contextos cotidianos.” Por isso, comportamentos como as
percepcdes dos sujeitos do metaverso foram analisadas em abordagem qualitativa, a
fim de se investigar como ocorrem no ambiente.

O estudo utilizou também a pesquisa participante. “A observagao participante,
ou observacdo ativa, consiste na participacdo real do conhecimento na vida da
comunidade, do grupo ou de uma situagédo determinada.” (Gil, 2001, p. 103). Neste
caso, 0 pesquisador participa ativamente da acdo, que nesta pesquisa, foi a imersao
no metaverso.

O questionario foi utilizado para a obtencdo de dados relacionados ao
metaverso. O questionario é a “[...] técnica de investigacdo composta por um conjunto
de questdes que sdo submetidas a pessoas com o proposito de obter informacdes
sobre conhecimentos, crencas, sentimentos, valores, interesses [...].” (Gil, 2001, p.
103). Nesta pesquisa, o questionario foi enviado eletronicamente por meio do Google
Forms para as secretarias e coordenacdes de todos os programas da amostra
definida.

A Andlise de discurso foi inserida na metodologia de pesquisa devido as duas
tltimas questdes do questionario aplicado. As questdes indagaram os participantes a
responderam se indicariam o uso do metaverso e porqué e também, quais sao as
vantagem e desvantagens do metaverso. A andlise de discurso foi utilizada para
analisar as questdes que foram abertas.

“A analise do discurso concebe a linguagem como mediagdo necessaria entre

0 homem e a realidade natural e social.” (Orlandi, 2012, p. 15). Essa mediagao, que &
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o discurso, torna possivel a permanéncia e o deslocamento, assim como a
transformacéo social da realidade do homem e onde ele vive. A analise do discurso
nao visa analisar a lingua ou a gramatica, mas o homem falando (Orlandi, 2012), como
0 que foi proposto neste estudo.

A busca bibliografica foi realizada no més de junho de 2023 na Base de Dados
Scopus. As buscas foram realizadas pelas palavras-chave metaverse, metaverses e
Information Science. Os termos foram pesquisados nas areas da Ciéncia da
Computacéao, Artes e Humanidades e Ciéncias Sociais e em textos de acesso aberto.
As palavras-chaves foram buscadas nos article title, nos abstracts e nas keywords nos
anos de 2021, 2022 e 2023. Buscou-se por textos em formato de artigo, capitulos de
livros e trabalhos de conferéncias. Os resultados foram os seguintes:

e Termo metaverse sem refinamento de busca: 21811 resultados;

e Termos metaverse e metaverses com critérios de refinamento de anos,

tipos de textos, areas do conhecimento e com termos nos titulos, resumos
e palavras-chaves: 424 resultados;

e Termo metaverve and Information Science: 5 resultados.

3.1 UNIVERSO E AMOSTRA DA PESQUISA

A comunidade ou universo da pesquisa foi composta por discentes de pés-
graduacdo stricto sensu, mestres, doutores e pos-doutores pertencentes a 14
Programas de P6s-Graduacao em Ciéncia da Informacéo do Brasil. De acordo com a
figura 1, existem 29 programas de Poés-Graduacdo em Ciéncia da Informacéo
cadastrados na Plataforma Sucupira, o0 que corresponde ao total de programas
existentes no Brasil. Para esta pesquisa, foram selecionados para comporem o
universo de pesquisa, somente 0s programas que possuem doutorado e mestrado
(ME/DO) académicos e na mesma instituicdo. Dessa forma, a amostra da pesquisa

foi composta por 14 Programas de Pés-Graduacdo em Ciéncia da Informacdo.

Figura 1 — Programas de Pos-Graduagéo em Ciéncia da Informagé&o

! Ha 1.123 textos publicados no ano de 2022, o que comprova um alto indice de publicacéo
da temética neste ano.
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Fonte: Capes, Plataforma Sucupira (2023).

O Quadro 2 demonstra os Programas e as Universidades que compuseram a
amostra da pesquisa. Demonstra também a nota do mestrado e doutorado e a data
de inicio de cada Programa.

Quadro 2 — Amostra definida para participacao na pesquisa

Qtde Programas com mestrado e Nota do Nota do Inicio do
: doutorado académico mestrado Doutorado programa
1 UNIVERSIDADE DE BRASILIA 5 5 01/01/1978*
(UNB)
UNIVERSIDADE DE SAO
2 PAULO (USP) 4 4 01/01/2006
3 UNIVERSIDADE ESTADUAL 4 4 01/01/2012

DE LONDRINA (UEL)

UNIVERSIDADE ESTADUAL
PAULISTA JULIO DE
4 MESQUITA FILHO, MARILIA 7 7 01/01/1998

(UNESP-MAR)
UNIVERSIDADE FEDERAL DA

5 BAHIA (UFBA) 4 4 01/01/2000
UNIVERSIDADE FEDERAL DA
6 PARAIBA/JOAO PESSOA 4 4 01/01/2007
(UFPB-JP)
1° 01/01/1976

7e8 UNIVERSIDADE FEDERAL DE 5 5
MINAS GERAIS (UFMG)

2° 20/05/2016
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https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=5269
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=5269
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=5269
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=5269
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=4354
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=4354
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=5283
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=5283
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=5283
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=4351
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=4351
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE
’ PERNAMBUCO (UFPE) 5 5 01/01/2009

UNIVERSIDADE FEDERAL DE
10 SANTA CATARINA (UFSC) 5 5 01/01/2000

UNIVERSIDADE FEDERAL

i DO PARA (UFPA)

4 4 01/04/2017

UNIVERSIDADE FEDERAL
12| ho RIO DE JANEIRO (UFRJ) 6 6 01/01/2009

UNIVERSIDADE FEDERAL
13 FLUMINENSE (UFF) 4 4 01/01/2009

UNIVERSIDADE FUMEC
14 (FUMEC) 4 4 01/01/2011

Fonte: Baseado nos dados da Sucupira (2023).

De acordo com a amostra definida é possivel observar que o programa mais
antigo é o da Universidade de Brasilia (UNB), que em apoio com o IBICT existe desde
19702, seguido da UFMG de 1976 e da UNESP-Marilia de 1998. O PPGCI mais
recentemente inaugurado foi o da Universidade Federal do Para (UFPA), de 2017.

Somente um programa é nota 7, que é o PPGCI da Unesp de Marilia e, somente
um programa é nota 6, que € o programa da Universidade Federal do Rio De Janeiro
(UFRJ). Outros cinco programas sao nota 5: o programa da Universidade de Brasilia
(UNB), da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) — (que possui dois
programas), da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) e da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC). Os Programas da Universidade de Sdo Paulo
(USP), da Universidade Estadual de Londrina (UEL), da Universidade Federal da
Bahia (UFBA), da Universidade Federal da Paraiba/Jodo Pessoa (UFPB-JP), da
Universidade Federal do Para (UFPA), da Universidade Federal Fluminense (UFF) e
da Universidade FUMEC (FUMEC) s&o nota 4 na avaliacdo da Capes. A FUMEC ¢é a
Gnica universidade privada da listagem apresentada.

A amostra foi composta por sujeitos de todos os géneros, raca, cor, credo e

com formacOes e localidades distintas. A amostra foi escolhida devido a sua

2 Apesar da Capes indicar que a data de inicio do Programa foi em 1978, o ano correto é
1970, conforme indicado na pégina do Programa (PPGCI IBICIT — UFRJ, [200-7)).
Disponivel em: https://www.ppgci.ufrj.br/apresentacao/. Acesso em: 22 jan. 2024.
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diversidade de composicéo e principalmente, por representar grupo de discentes e
profissionais da Ciéncia da Informacé&o no pais. Por se tratar de uma tematica recente
em pesquisas, partiu-se do pressuposto que 0 metaverso necessitava ser investigado
em Programas de Pos-Graduacao da Ciéncia da Informacéo, pois acredita-se que as
tematicas mais atuais devem ser tratadas no dmbito académico, como é o caso do

metaverso.

3.2 FORMA DE ANALISE DOS RESULTADOS

Os resultados da pesquisa de campo foram analisados a partir de observacéo
participante que ocorreu por imersdo e na aplicacdo de questionario. As questdes
abertas do questionario foram analisadas por meio de analise de discurso. Por meio
do método de pesquisa netnografico, os dados foram analisados e tabulados
conforme a pesquisa se desenvolveu. A andlise foi qualitativa e visou compreender
como ocorre 0 uso e o compartiihamento da informacdo e do conhecimento no

metaverso, assim como por quais linguagens e codigos.

Quadro 3 — Cronograma de execucao da pesquisa

Etapas Acéo
Imerséo e observacdo
Etapa 1 participante no metaverso:
andlise
Etapa 2 Envio de questionarios
Analise dos questionarios.
Etapa 3 Aplicacéo de andlise do
discurso.
Etapa 4 Redacéo final

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Os resultados da pesquisa podem ser visualizados no capitulo 6 “A
observacao participante no metaverso: resultados da imersao” e 7 “Uso, percepgoes,
linguagens e codigos utilizados no compartihamento da informagdo e do

conhecimento no metaverso: analise do questionario.”

4 O METAVERSO
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O metaverso (metaverse) de meta significa além e/ou transcender (Gabriel,
2022), e verso, como abreviatura de universo, significa além do universo. “Metaverso
€ uma palavra composta de transcendéncia meta e universo e refere-se a um mundo
virtual tridimensional em que os avatares se envolvem em atividades politicas,
econdmicas, sociais e culturais.” (Park; Kim, 2022, p. 4216, tradugdo nossa). O
metaverso se torna um mundo paralelo, porém real, em que é possivel realizar
atividades cotidianas como para lazer, trabalho, estudos e outras acdes. O metaverso
€ um ambiente virtual que une as realidades virtuais e fisicas ao mesmo tempo
(Moraes; Mattiazzo, 2022), em condi¢cBes mistas entre estados on e off-line (Gabriel,
2022). Um dos objetivos do metaverso é ser hibrido e misturar as realidades digital e
fisica.

O metaverso foi descrito pela primeira vez em 1992, no romance de ficcdo
cientifica de Neal Stephenson denominado Snow Crash, em portugués “Nevasca.”
(Gabriel, 2022; Moraes; Mattiazzo, 2022; Ritterbusch; Teichmann, 2023). O romance
foi utilizado na descri¢do de uma historia em trés dimensdes (Three-Dimensional - 3D)
e mundos virtuais (Virtual Worlds - VWSs), e também na interacdo entre as pessoas e
0 ambiente fisico, sem limitag6es do mundo real. O primeiro metaverso desenvolvido
foi o CitySpace, ativo entre 1993-1996 ou de acordo com Rez (2022), nas redes BBS
que permitiam salas de bate-papo.

Posteriormente, metaversos como o Active Worlds e o There surgiram.
Entretanto, o Second Life — uma espécie de jogo e/ou rede social em realidade virtual,
desenvolvido em 2003 pela Linden Lab, foi o mais popular deles (Narin, 2021). No
Second Life havia uma economia real e usuarios e empresas criaram avatares e lojas
para comercializacdo de seus produtos e servigos. Muitas bibliotecas e centros de
documentacdo foram instalados com servi¢os ativos no jogo/rede social, como por
exemplo, a biblioteca da ALA. De acordo com Moraes e Mattiazzo (2022), o Second
Life € o “pai” do metaverso e € na verdade, um jogo em 3D que possibilita interagao
social (Vignoli, 2010, 2012).

Na atualidade, jogos como o Roblox e Fortnite representam metaversos
interativos e com milhares de usuarios. A interacdo social, a possibilidade de acessar
0 game e/ou outras plataformas de qualquer dispositivo e lugar séo diferencas
relevantes em relacdo a metaversos anteriores como o Second Life. “O metaverso
consiste num meio para se atingir um fim, que € o aprimoramento das relacdes

humanas.” (Moraes; Mattiazzo, 2022, p. 13). Para Park e Kim (2022), o metaverso
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atual se distancia do ideal de jogos como o Second Life e se apropria de uma esfera
com valor social agregado pela Geracdo Z. Com a integracédo de atividades sociais
mais aprimoradas e envolvimento de métodos de rede neural, 0 metaverso atual é
distinto de sua primeira denominacdo que seria o Second Life. Atualmente, € mais
interativo, permite a utilizacéo de diversos dispositivos tecnolégicos e navegacao ultra
rapida por meio de tecnologias como o 5G.

Entretanto, Longo e Tavares (2022, p. 16-17) desenvolveram uma linha do

tempo com os marcos do metaverso (Quadro 4):

Quadro 4 — Marcos temporais do metaverso

Ano

E criado o Sensorama, por Morton Heiligm um dos primeiros
1962 equipamentos com tecnologia multissensorial imersiva, com a
intencao de amplificar as experiéncias proporcionadas pelo cinema.
E lancado o Maze War, um jogo pioneiro tanto na possibilidade de se

1974 jogar em primeira pessoa como um proporcionar a experiéncia 3D
em um game.
1976 Surge o Multi-User Dungean (MUD), o primeiro jogo multiplayer em

tempo real, criado por Roy Trubshaw e Richard Bartle.

E lancado o Pinball Construction Set, criado por Bill Budge,
inaugurando o estilo de jogo UGC (user generated content, ou
1983 conteudo gerado pelo usuério), no qual o usuario interage com o
game de maneira mais livre e transforma o cenario, ainda que de
maneira limitada.

Surge o Habitat, desenvolvido pela LucasArts e considerado o
1987 precursor dos autais MMORRPGs (massive multiplayer online role-
playing game, ou jogo de interpretacdo de personagens online e em
massa para multijogadores).

€ desenvolvido o Neverwinter Nights, efetivamente o primeiro RPG

1990 multiplayer online com gréficos, desenvolvido pela Beyond Software,
SSI e executado na AOL.

1992 E cunhado o termo “metaverso” na obra de Snow Crash, de Neal
Stephenson, uma obra seminal de ficcdo cientifica e cyberpunk.

1995 Surge a Active Worlds, uma plataforma virtual para distribuicédo de
contetudo online 3D e interativo em tempo real.

2000 E lancado, pela Nintendo, o primeiro jogo da série Animal Crossing,

gue simula interacdes sociais.

Estreia o Second Life, até entdo o jogo em 3D mais imersivo e
2003 baseado em UGC, criado pelo Linden Labs e que esta online até hoje,
com ampla expansao.

E langado o Roblox, por Erik Cassel e David Baszucki, jogo online
2006 baseado em mundo aberto, multiplataforma e de simulagéo do
multiverso, que permite aos jogadores criarem seus préprios mundos
virtuais e interagirem entre si.
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Surge o Bitcoin, a criptomoeda criada por uma pessoa conhecida
como “Satoshi Nakamoto” (que nunca foi vista e que ndo se sabe de
2009 fato, quem é ou quem sdo). Na esteira do Bitcoin, uma estrutura de
dados que permite a criacdo de um livro-razao digital, que pode ser
compartilhado.
Vem a tona o conceito de NFT (Non-Fungible Token), que representa
2012 itens Gnicos. Diferentemente da moeda que intercambiavel (seja ela
digital ou ndo), o NFT esta atrelado a um item Unico e ndo pode ser
trocado por outro.
2016 Nasce o Pokemon Go, o jogo de realidade aumentada que, usando
dispositivos com GPS, sobrepfe o mundo virtual ao real.
E lancado o Fortnite, jogo multiplayer desenvolvido pela Epic Games
2017 gue engloba diferentes midias e, em parceria com diferentes marcas,
vem aproximado seus usuarios da experiéncia no metaverso.
O Fortnite promoveu o que ficou conhecimento como primeiro show
2020 no metaverso, com uma audiéncia de 30 milhdes de pessoas para
assistir Travis Scott e Marshmello na plataforma do game.

Fonte: Baseado em Longo e Tavares (2022, p. 16-17).

Na linha do tempo dos autores, pode-se observar datas e acontecimentos em
destaque, como a data em que o termo metaverso foi cunhado, o langamento do
Second Life e outros fatos. Games como Roblox, Fortnite e Pokémon Go foram
importantes marcos temporais para a concretizacao do metaverso, especialmente em
sua vertente de games. O marco temporal de Longo e Tavares (2022) acaba por
ressaltar demasiadamente os fatos ocorridos em relacdo aos games. Mas é
importante lembrar que o metaverso nao se trata apenas dos games.

Segundo Moraes e Mattiazzo (2022), a interacdo social existente nos games
do metaverso € o que os tornam tdo populares. O game Roblox, por exemplo, possui
uma média de 150 milhdes de jogadores por més e outros 50 milhdes de jogos criados
mensalmente na plataforma (Park; Kim, 2022). Ja a Epic Games, empresa
responsavel pelo Fortnite, investiu mais de 1 bilhdo de doélares no metaverso em 2021
(Moraes; Mattiazzo, 2022). Os games sao os grandes influenciadores do metaverso,
mas néo sdo seu sindbnimo. E esperado que 0s games no metaverso se transformem
em novas plataformas muito mais imersivas e interativas em contraponto aos consoles
como Xbox ou PlayStation (Moraes; Mattiazzo, 2022) e o préprio desktop ou notebook.

De acordo com Cho, Dieck e Jung (2023), Ritterbusch eTeichmann (2023) e
Zalan e Barbesino (2023), ndo ha consenso acerca da definicdo do metaverso na
literatura cientifica. Para Gabriel (2022, p. 123), o metaverso é “Esse ambiente

nebuloso que nos envolve, misturando e abracando tanto o mundo fisico quanto o
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digital, fluindo entre eles e utilizando recursos de ambos para possibilitar experiéncias
personalizadas e poderosissimas [...].” No entanto, para Rez (2022), ambientes como
TikTok ou Instagram ja seriam 0 metaverso, pois sdo espacos que possibilitam um
universo paralelo em meio a realidade do mundo fisico. Entretanto, discorda-se dessa
afirmacdo, uma vez que néo se pode confundir metaverso com ciberespaco. Dessa
forma, o metaverso ndo € todo espaco virtual, ndo é sinébnimo de ciberespaco. O
ciberespaco, por outro lado, pode ser considerado como todo espaco virtual.

O metaverso une os ambientes online e offline, virtual e fisico, em realidade
virtual, mista ou aumentada, com uso ou nao de avatares e objetos de realidade virtual
e aumentada. Sem a condicéo das trés dimensodes, ou 3D, por exemplo, assim como
uso da realidade aumentada, virtual ou mista, 0 ambiente ndo podera ser concebido
como metaverso.

O metaverso pode ser definido também como um espago virtual imersivo
compartilhado em que “[...] véarias atividades (por exemplo, criar, aprender, brincar,
fazer compras, socializar e trabalhar) podem ser realizadas com a ajuda de recursos
e servigos de realidade aumentada (AR) e realidade virtual (VR).” (Zalan; Barbesino,

2023, p. 2, traducao nossa). Em outra concepc¢ao, os autores definem que:

O metaverso é uma concepg¢éao e desenho de um mundo totalmente
novo, uma nova realidade, uma fusdo dos mundos biolégico,
fisico e digital, para que se experimente o metaverso de uma forma
gue ndo seja diferente da realidade, com todos os cinco sentidos
humanos envolvidos. Neste metaverso, as pessoas poderdo viajar
sem sair de casa, voar, voltar no tempo para o VR reconstruido do
passado ou visitar outros planetas. (Zalan; Barbesino, 2023, p. 2, grifo
nosso, traducdo nossa).

A respeito da fusdo dos mundos bioldgicos, fisicos e digitais, € intencao que
0 metaverso possa unir as realidades digital, fisica e biolégica do ser humano em um
anico ambiente. Dessa forma, um usuario pode ser consultado por um médico por
meio de seu avatar e tecnologias de imersao, telepresenca e outras, assim como pode
utilizar de tecnologias para o aferimento de presséo arterial ou fazer uso de medicéo
de batimentos cardiacos no polo virtual e fisico.

No metaverso avatares sdo comuns na constru¢cdo de personagens em
games ou salas de reunides corporativas, por exemplo. “O Metaverso se refere ao
mundo virtual em que o avatar atua, e o0 avatar € o alter ego do usuario e se torna o

sujeito ativo no Metaverso.” (Park; Kim, 2022, p. 4211, traducao nossa). A presencga
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de avatares nos metaversos séo indissociaveis de seu universo na conjectura a qual,
usuarios se materializam no metaverso em corpos digitais configuraveis chamados
avatares (Mystakidis, 2022).

Segundo Huynh-The et al (2023, p. 402, tradugéo nossa) “[...] os avatares séo
as personifica¢des virtuais dos usuarios e ttm a mesma autoridade legal no metaverso
que os direitos legais de alguém no mundo real.” Isso faz com que o avatar tenha seus
direitos garantidos em quaisquer transac¢des realizadas no dominio virtual. Da mesma
forma, fica impossivel o usuario com seu avatar repudiar suas acdes cometidas no
ambiente. Tudo que o sujeito faz no metaverso € 0 mesmo que o avatar faz e vice-
versa.

Conforme a figura 2, é possivel visualizar alguns elementos basilares do

metaverso.

Figura 2 — Possibilidades, desafios, tecnologias e principios do metaverso

Embodiment <\> Virsal Reality

% LU0 Augmented Reality

fentity Construction Metaverse

og Challenges

Fonte: Mystakidis (2022).

Na aba possibilidades da Figura 2, a imerséo, a personalizacao, a presenca e
a construcao de identidade demonstram como € possivel ao ser humano a criagao de
avatares imersos no universo. A presenca ocorre por imersao, enquanto um avatar
com sua identidade é construido e personalizado. Os avatares agem na simulacéo do
ser humano que acessa e utiliza 0 metaverso, é sua representacéao virtual.

Em seus principios, tanto a interoperabilidade quanto a abertura s&o
destacadas como primordiais para sua compreensao. Em jogos como o Roblox, por

exemplo, qualquer jogador consegue criar outros ambientes virtuais e compartilhar
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com outros jogadores. O hardware agndstico e as redes sdo seus fundamentos na
condigcdo de interagdo massiva entre o ambiente, seus componentes e pessoas.

Os desafios do metaverso envolvem elementos de ética e privacidade,
especialmente porque em mundos virtuais, quase tudo por ser publicado e discutido,
mas nem sempre com principios éticos. Muitos dados podem ser compartilhados,
assim como 0s pessoais e sensiveis. Por ser uma plataforma que simula a vida real,
guestdes de bem estar fisico ou de carater psicoldgico se tornam desafios na interacao
com milhares de outros sujeitos e mundos virtuais.

Em termos de tecnologia, 0 metaverso é baseado em realidade estendida
(Extended Reality — XR) que esté relacionada a realidade virtual (Virtual Rality - VR),
a realidade aumentada (Augmented Reality - AR) e a realidade mista (Mixed Reality -
MR). A realidade virtual é uma tecnologia que permite que uma outra exista em 360
graus. A realidade aumentada atua na sobreposicao de objetos virtuais no espaco real
por meio de uma perspectiva em primeira pessoa. A realidade aumentada sobrepde
imagens, sons, modelos 3D, videos, graficos, sequéncias animadas, jogos e
informagOes de Global Positioning System (GPS) gerados por computador em
ambientes do mundo real, o que supde a utilizacdo de diversos cddigos para
percepcdo e comunicacdo. A realidade virtual, a realidade aumentada e a realidade
mista formam a realidade estendida que séo tecnologias imersivas utilizadas no
metaverso (Andrade, 2022). A realidade virtual, a aumentada e a mista podem ser

visualizadas por meio da Figura 3:
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Figura 3 — Exemplo de realidade virtual, aumentada e mista

Realidade Realidade Realidade

Virtual Aumentada Mista

Ambiente digital substitui ~ Conteudo digital sobrepde-se Conteudo digital interage
o mundo real. ao mundo real. com o mundo real.

Fonte: Moreleads (2021).

Conforme a Figura 3, observa-se que a realidade virtual atua na substituicdo
do mundo fisico pelo digital, embora coexista na realidade fisica. Na realidade
aumentada, o objeto digital consegue se sobrepor e “saltar” das paginas de um livro,
por exemplo, e ser visto por meio de 6culos de projecdo. Na realidade mista, o objeto
digital é capacitado para interagir com o mundo fisico e como um holograma, permite
interacdo e manipulagédo com o objeto.

No entanto, aspectos sociais de convivéncia e interagdo se sobressaem aos
relativos a tecnologia utilizada no metaverso. Por isso € possivel visualizar ambientes
com tecnologias inferiores ou graficos ruins em detrimento de outros objetivos do
metaverso, como é o caso do MineCraft, game com design e hardware inferiores, mas
com grande capacidade de interacdo entre seus jogadores. A tecnologia ndo €, pois,
0 Unico atrativo do metaverso.

O metaverso utiliza, mas nédo € realidade virtual, realidade aumentada ou
realidade mista. Isso acontece devido a trés motivos:

1 - porque o metaverso possui significado social, enquanto a realidade virtual
Nao possui esse objetivo;

2 - N0 metaverso pode ou ndo existir realidade virtual ou realidade aumentada
e, mesmo assim, sua existéncia permanece;

3 - 0 metaverso possui um ambiente que pode acomodar milhares de pessoas
ao mesmo tempo (Park; Kim, 2022), e que utiliza codigos diversos para percepgao e
comunicacao.

Também segundo Gabriel (2022), o ser humano vem desfrutando das trés

realidades ou dimensdes do metaverso desde o seu surgimento, ha 30 anos. As trés



29

realidades/dimensfes sdo: 1D - texto, imagem, &udio e outros; 2D -
videoconferéncias; 3D — realidade aumentada, virtual e mista. Decorre que a realidade
virtual, aumentada, mista ou expansiva faz parte do metaverso, mas ndo sao suas
caracteristicas univocas.

Outros conceitos fundamentais para a compreensao do metaverso sao: Non-
fungible Token (NFT), Token e Blockchain. Uma NFT é a representacdo de um item
exclusivo, digital ou fisico como uma arte no computador ou um quadro. Uma NFT é
um bem fungivel que pode ser substituido por outro da mesma espécie, qualidade ou
quantidade, como é o dinheiro (Moraes; Mattiazzo, 2022). Como exemplo, a Nike
desenvolveu um ténis colecionavel hibrido, NTF e fisico. Segundo Moraes e Mattiazzo
(2022), a colecdo vendeu 3,1 milhdes de ddlares de ténis no metaverso. A figura 4

demonstra um exemplo de NFT.

Figura 4 — NFT “The First 5000 Days.”

e ald

Fonte: Christies® (2021).

3 Disponivel em: https://onlineonly.christies.com/s/beeple-first-5000-days/beeple-b-1981-
1/112924. Acesso em: 18 jul. 2023.
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A NFT “The First 5000 Days” do artista Bleep, foi vendida por US$ 69,3
milhdes e é considerada a obra de valor mais alto comercializada a um Unico
comprador no metaverso. A venda foi realizada em marco de 2021 e foi promovida pela
Christie's, uma das mais renomadas e famosas casas de leildo do mundo. Foi a primeira vez
gue a casa de leildo leiloou uma obra unicamente digital e que aceitou criptomoeda como
parte do pagamento.

Um NFT precisa garantir sua autenticidade, unicidade e exclusividade. Séo
NFTs itens colecionaveis como avatares, arte digital, arte generativa (arte advinda e
criada por inteligéncia artificial), fotografia, musica, games e outros.

Ja os tokens sédo “[...] a representacao digital de um ativo — como dinheiro,
propriedade ou obra de arte - registrada em uma blockchain.” (Moraes; Mattiazzo,
2022, p. 36). O valor econdmico de um token é digital e representa um ativo financeiro
do mundo real. Tokens funcionam como moeda de troca no metaverso. Se um
individuo possui um token de uma propriedade significa que possui direito a ela ou a
parte dela. Moraes e Mattiazzo (2022) explicam que times de futebol aderiram aos fan
token que séo ativos colecionaveis que dao aos compradores o direito de participarem
de promocgdes exclusivas, féruns e bate-papo, recompensas VIP, votos em enquetes,
além de jogos e competicdes online. Sdo formas de os times de futebol aderirem ao
metaverso e ao mesmo tempo, fidelizaram seus torcedores, além de gerarem retorno
financeiro. Portanto, tokens sédo ativos que permitem que negocios sejam feitos:
comprar, vender ou trocar.

A blockchain € uma maneira de interagir na internet e no metaverso com
alguma seguranca. As blockchains “[...] sdo pedacgos de cddigos gerados on-line, que
carregam informagdes conectadas ou blocos de dados que formam uma corrente.”
(Moraes; Mattiazzo, 2022, p. 36). E possivel rastrear o envio e recebimento de
mensagens ou informacdes e a base de suas transacdes sdo as criptomoedas. A
funcéo dos blockchains no metaverso é propor a seguranca dos ativos digitais, assim
como assegurar a identidade. As blockchains protegem o conteudo digital e os dados
de seus usuarios (Huynh-The et al, 2023). Os blockchains, os tokens e as NFT séo
grandes diferenciais do metaverso em relagéo ao Second Life, seu sucessor.

A blockchain desempenha dois papéis fundamentais no metaverso. O
primeiro deles é que a tecnologia blockchain atua como um repositorio em que 0s

usuarios podem armazenar seus dados em qualquer lugar do metaverso. O segundo
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papel da tecnologia blockchain é fornecer um sistema econdmico completo para
conectar o mundo virtual do metaverso com o mundo real (Huynh-The et al, 2023). E
o caso das NFTs que de bens virtuais, tornam-se objetos fisicos negociados no
metaverso. Assim, a “[...] blockchain conecta o0 mundo real e o metaverso.” (Huynh-
The et al, 2023, p. 403, traducdo nossa). A partir da tecnologia das blockchains é
possivel comprar, vender ou trocar criptomoedas para utilizacdo nas transacgfes
comerciais no metaverso.

A intencdo é que o metaverso possa ser utilizado em diversos aspectos da
vida como para trabalho, lazer, educagdo e outros. A simulagcédo, a imersdo e a
interacdo sdo pontos cruciais no ambiente que ja € utilizado para lazer, educacao,
medicina e outras acdes e areas. A simulacdo pode ocorrer em um jogo, assim como
em pesquisas de fendmenos sociais ou de estratégias de marketing. Os games sao,
por enquanto, a forma mais popular e conhecida de utilizacdo e visualizagdo do
metaverso, mas ndo sdo a Unica forma de utilizar o ambiente. E possivel ainda
estabelecer relacdes sociais, trabalhar, aprender ou lecionar no ambiente, assim como
realizar qualquer outro tipo de tarefa da vida real. Nao por acaso, muitas empresas de
grandes marcas como a Nike, Nokia, I-food e outras ja aderiram ao metaverso tanto
para comercializar quanto para divulgar seus produtos e servicos.

O metaverso ndo € a internet e nem o ciberespaco, mas faz parte dos dois.
Primeiro, porque utiliza a internet para as conexdes, especialmente em wi-fi, uma vez
que é substancialmente potencializado pela tecnologia 5G. Quanto ao ciberespaco, o
metaverso esta inserido em seus espacos e ambientes virtuais. No metaverso, luvas
e trajes especiais como 6culos de 3D podem ser utilizados para imersdo no ambiente,
mas ndo sao itens obrigatérios para adentrar ao ambiente. O metaverso também nao
€ um game, uma plataforma de vendas ou uma rede social, mas tudo isso € possivel
de realizacdo no ambiente que é multiplo, altamente interativo e que interliga, e
demonstra a complexidade do tecido social (Gabriel, 2022) nas redes e na atualidade
tecnoldgica e hibrida.

Existem na atualidade, muitas plataformas para acessar 0 metaverso e com

objetivos diversos, conforme demonstrado no Quadro 5.
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Titulo das plataformas

Avatar Maker

Defi kingdoms °

Legathums®

Paraverse’

Bundle*
AR Portal8 Enjin® Mageo?© Police Sim**
Alien Worlds?!? Fortnite!3 Mesh Microsoft14 Realm!>
Arc816 Fink Metaverse Meta Horizon1’ Roblox!8
Axie Infinity9 Flyy20 MetaMask?! Sensorium?2
Avakin Life?3 Gala? MetaSapiens®® Stageverse?6
Anifie?’ Granny’s House?® Metaspacechain?® Stylepedia3®
Bloktopia3! Highrise3? Minions Metaverse®® | The Sandbox34
4 Disponivel em: https://apps.apple.com/us/app-bundle/avatar-maker-

© 0 N o u

11

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32

33

bundle/id1544747858. Acesso em: 27 jun. 2023.

Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:

Disponivel

https://defikingdoms.com/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://www.legathum.com/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://www.paraverse.world/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://ar-portal.com/. Acesso em: 27 jun. 2023.
https://enjin.io/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://www.mageo.com/. Acesso em: 28 jun. 2023.

em:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ovilex.policesim2020&hl=pt_BR&gI=US
. Acesso em: 28 jun. 2023.

Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:

https://alienworlds.io/. Acesso em: 27 jun. 2023.
https://www.fortnite.com/?lang=pt-BR. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://www.microsoft.com/en-us/mesh. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://www.realm.art/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://www.gamee.com/arc8. Acesso em: 27 jun. 2023.
https://www.meta.com/horizon-worlds/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://web.roblox.com/home. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://axieinfinity.com/. Acesso em: 27 jun. 2023.
https://flyy.life/. Acesso em: 28 jun. 2023.

https://metamask.io/. Acesso em: 28 jun. 2023
https://sensoriumxr.com/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://avakin.com/. Acesso em: 27 jun. 2023.
https://app.gala.games/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://www.metasapiens.tech/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://stageverse.com/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://anifie.com/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://play.google.com/store/apps. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://www.metaspacechain.com/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://stylepedia.com/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://bloktopia.com/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://highrise.game/pt-BR. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://apps.apple.com/br/app/minions-metaverse/id1583182400. Acesso

em: 28 jun. 2023.

Disponivel em:

https://www.sandbox.game/en/. Acesso em: 28 jun. 2023.


https://www.legathum.com/
https://www.paraverse.world/
https://www.microsoft.com/en-us/mesh
https://www.meta.com/horizon-worlds/
https://stageverse.com/
https://stylepedia.com/
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Crypto Cars® Hexargia®® MojiPop3’ The Nemesis3®
Decentraland % IMVU40 Mytonaverse*! Uhive#?
Wax?3

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Conforme o Quadro 5 ha uma infinidade de plataformas para acesso ao

metaverso. As plataformas listadas referem-se a recursos para elaboracéo de avatar,

redes sociais, redes de computacdo e desenho, ambientes virtuais diversos, games,

plataformas educativas, plataformas de geolocalizacdo e outras.

35

36
37
38
39
40

41

42

43

Disponivel em:

2023.

Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:

jun. 2023.

Disponivel em:
Disponivel em:

https://coinmarketcap.com/currencies/cryptocars/. Acesso em: 28 jun.

https://www.f2pg.com/hexarchia/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://www.mojipop.com/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://thenemesis.io/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://decentraland.org/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://pt.secure.imvu.com/welcome/ftux/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://www.facebook.com/Mytonaverse/?locale=pt_BR. Acesso em: 28

https://www.uhive.com/. Acesso em: 28 jun. 2023.
https://www.wax.io/. Acesso em: 28 jun. 2023.



https://www.mojipop.com/
https://decentraland.org/
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5 LINGUAGENS E CODIGOS

A linguagem é percebida no sistema de signos convencionais utilizados para
representar a realidade na comunicacdo humana. Como conceito filosofico € um
elemento estruturador do homem com o real (Japiassu; Marcondes, 1996), que
possibilita a comunicagcdo humana. A linguagem configura-se como sistemas de
simbolos, signos e cédigos diversos - € 0 meio de comunicacdo proprio da espécie
animal (Neiva, 2013).

A linguagem é a forma de expressao de um povo, sua lingua, dialeto, a fala,
o ato de falar. J4 a lingua é um sistema de signos que possibilita a comunicagéo entre
membros de uma comunidade linguistica. Os signos atuam na substituicdo dos
objetos que o representam (Cadore, 1995), e a lingua como um cédigo, da mesma
forma que pode ser a lingua portuguesa, a inglesa, o Codigo Nacional de Transito e a
Linguagem Brasileira de Sinais (LIBRAS). Segundo Cadore (1995), a lingua € o
verdadeiro codigo social que se modifica e se enriquece com o tempo e que sempre
esta a disposicao dos individuos.

A respeito da lingua, Santaella (2004) explica que a sua existéncia independe
de que seus falantes estejam praticando-a, pois mesmo quando estdo dormindo, a
lingua é viva e continua seu fluxo assim como ocorre no ciberespaco. Para Lévy (1999,
p. 71), a linguagem possibilita que os seres humanos possam recordar, simular,
imaginar ou que se desloquem para outros lugares, momentos ou mundos. E a
linguagem que permite recordar memdarias ou imaginar situacdes e ndo o seu suporte.

Para Houaiss e Villar (2001), a linguagem é qualquer meio sisteméatico
utilizado para a comunicacdo por meio de signos convencionais, sonoros, graficos,
textuais ou outros. E possivel haver comunicacdo sob qualquer cédigo. Em
decorréncia da existéncia da linguagem das maquinas, a linguagem pode ser
compreendida como meio de comunicacao para além da capacidade humana. Isso
significa uma extensdo da significacdo de linguagem para o ato de comunicacao
independente da acdo do homem-para-homem. Se hd comunicacdo de maquina a
magquina e entre maquina e o homem, a comunicacao por linguagens artificiais € uma
pratica inteligivel.

Na computacgéo e informatica, a linguagem se refere aquela que é artificial (da
l6gica, matematica), da maquina (linguagem de programacdo de nivel baixo e de

sistema binario) e assim sucessivamente (Houaiss; Villar, 2001). No contexto do



35

ciberespaco, Santaella (2004) evidencia que a partir da consolidacédo da lingua franca
da internet, o Hypertext Mark-up Language (HTML), foi possivel a web difundir-se
mundialmente.

A linguagem do ciberespaco € a hipermidia, ou seja, o0 conjunto, a mistura de
todas as linguagens de comunicacao, a sua prépria hibridizacdo. Segundo Santaella
(2004, p. 48) “A hipermidia mescla textos, imagens fixas e animadas, videos, sons,
ruidos em um modo todo complexo.” No ciberespaco, linguagens e tecnologias sao
hibridizadas inconstantemente como o que lhe é conexo. Ocorre a convergéncia das
midias, das linguagens e das tecnologias.

Santaella (2007) explica que na cartografia liquida e invisivel do ciberespaco,
isto é, em sua disponibilizacdo fragmentada, navegacéo fluida e imperceptivel, as
linguagens do tempo como o verbo, o video, o som e as relacionadas ao espago como
a imagem, foto e diagrama se fluidificam. Nao ha garantia de estabilidade dos objetos
no tempo ou espaco no ciberespago. O texto, a imagem ou 0 som passaram a se
entrecruzar, sobrepor e complementar. Nesse trajeto em movimento constante, as
linguagens em suportes fixos perderam sua forca para a leveza dos bits e da esséncia
que ocupam por breves fragdes de tempo. E 0 que acontece no metaverso.

O ciberespaco rompe barreiras antes estabelecidas de presenca fisica e de
acesso ao conhecimento e a informacdo somente por essa via. As formas de
comunicacdo e de compartihamento de informacdo e conhecimento que se
expandem em linguagens hibridas que néo se confinam mais somente a lugares fixos,
como no metaverso. A tradicdo esbarra nas midias e linguagens emergentes que se
tornam hibridas no ciberespaco e metaverso.

Na juncdo de midias e na linguagem do ciberespaco encontra-se o conceito
de hipermidia defendido por Santaella (2004, 2007, 2014). A hipermidia visa a
convivéncia entre midias e linguagens em ambientes desterritorializados e
desterritorializantes como no ciberespaco e 0 metaverso, que € uma de suas partes.

Na hipermidia, isto €, na confluéncia entre midias e linguagens de modo
anarquico, quatro tracos sdo relevantes para a sua compreensdo de acordo com
Santaella (2004, 2007):

1) convergéncias das midias: a mistura de tecnologias e midias antes
separadas agora convergem em aparelhos Unicos como o computador, smartphones,

TVs e outros dispositivos;
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2) capacidade de armazenamento: a hipermidia significa uma enorme
concentragcdo de informacgédo por hipertextos e nés na rede que ndo devem ser lidas
do comeco ao fim, mas em hiperlinks, saltos e descobertas. A hipermidia exige do
profissional da informacao verdadeira expertise para o tratamento da informacéo que
esta ramificada em diversos outros hiperlinks continuos;

3) cartograma navegacional: essa enorme concentracdo de informacgéo
disponivel no ciberespaco exige que sistemas de informacao realizem buscas para os
sujeitos da informacéo e que pistas e espécies de manuais e roteiros existam como
auxiliares para a navegacao, manuseio e recuperacao da informacao. Nesses guias
ou pistas, os profissionais da informacdo podem exercer importante papel no auxilio
da recuperacao da informacéo de qualidade;

4) linguagem eminentemente interativa: a hipermidia ndao “aceita” usuarios
passivos ou reativos. E preciso interagdo para uma experiéncia de imersdo no
ambiente virtual, como ocorre no metaverso. Novamente, o profissional da informacao
podera atuar como mediador diante do sujeito da informacéo com caracteristicas mais
passivas de imersao nas fontes informacionais.

A forma digital expressa que toda fonte de informacdo pode ser
homogeneizada em cadeias de 0 e 1, o que significa que a tecnologia basica ja
utilizada pode ser empregada na transmissao de toda forma de comunicacgéo, seja em
texto, video, audio ou outros formatos na internet (Santaella, 2004). A hipermidia é
uma linguagem proeminente no metaverso. Quanto ao cédigo, a funcdo semiotica é
fundamentada em uma teoria dos codigos, em que o estudo da semidtica é o estudo
dos cédigos (Eco, 2000). Um cédigo tem sua base na convencdo cultural e investigar
a cultura de um povo é compreender seus codigos (Noth, 1996, p. 171).

Um cédigo, assim como explicado por Eco (2000) pode ser o binario, o
Moorse, o de maquina. Mas pode ser também, um conjunto de regras e normas
sociais; um sistema para cifrar a escrita; um sistema de simbolos utilizado para
representar informacgdes, como o que € de interesse dessa pesquisa (Houaiss; Villar,
2001; Neiva, 2013). Os cbdigos podem ser dispostos em lingua falada, escrita, ndo
verbal, sonoro, musical e outros.

No metaverso, supde-se que multiplos cédigos sejam utilizados tanto nas
percepcdes a respeito do ambiente e sua dindmica para cada sujeito, como no

compartilhamento de informagao e conhecimento entre eles.
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6 A OBSERVACAO PARTICIPANTE NO METAVERSO: RESULTADOS DA
IMERSAO

A partir de imersao, as plataformas do metaverso listadas foram consultadas

e suas formas de acesso e finalidade listadas (Quadro 6).

Quadro 6 — Plataformas de acesso ao metaverso e sua finalidade

Titulo da plataforma Acesso a plataforma Finalidade
Avatar Maker Desktop Criador de avatar
Espacos Virtuais 360°
AR Portal Aplicativo em Realidade
Aumentada
Alien Worlds Aplicativo e desktop Game
Game de recompensas
Arc8 Aplicativo de criptografias para
celular
Axie Infinity Aplicativo e Desktop Game
Avakin Life Aplicativo Game 3D
Anifie Desktop Mundo virtual
Bloktopia Desktop e aplicativo Mundo virtual de

criptografia
Mundo virtual de

Crypto Cars Desktop e aplicativo criptomoedas
Decentraland Desktop e aplicativo Mundo virtual
Defi kingdoms Desktop e aplicativo Game

Mundo virtual para
Enjin Desktop e aplicativo desenvolvedores de
jogos
Fortnite Desktop e aplicativo Game
Fink Metaverse Aplicativo Game
Flyy Aplicativo : Mundq \{irtual de
cidades fisicas em 3D
Gala Desktop e aplicativo Game
Granny’s House Aplicativo Game
Hexargia Desktop e aplicativo Game
Highrise Desktop e aplicativo Mundo virtual
IMVU Desktop Mundo virtual
Minecraft Desktop e aplicativo Game
My Neighbor Alice Desktop e aplicativo Game infantil
Gerenciamento de
MetaMask Desktop e aplicativo ativos digitais por

criptomoeda e
blockchain
Mytonaverse Desktop e aplicativo Game hospedado no




Facebook

Mageo Desktop Mundo virtual
Minions Metaverse Aplicativo Game
Mundo virtual para
MetaSapiens Desktop startups e
empreendedores
MojiPop Desktop e aplicativo Criacéo de avatar
Metaspacechain Desktop Game
Police Sim Aplicativo Game
Paraverse Desktop Mundo virtual com AR
Roblox Desktop e aplicativo Game
Realm Desktop e aplicativo Mundo virtual
Stageverse Desktop Espago virtual para
eventos
Sensorium Desktop e aplicativo Plataforma de criacéo
Stylepedia Desktop e aplicativo Mundo virtual de

universo fashion

The Sandbox

Desktop e aplicativo

Game

The Nemesis

Desktop e aplicativo

Game

Uhive

Desktop e aplicativo

Rede social projetada
por IA e ChatGPT

Wax

Desktop e aplicativo

Jogos na Web 3.0

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

O Quadro 5 demonstra a heterogeneidade de objetivos das plataformas de
acesso ao metaverso. Todos os ambientes visitados sédo gratuitos, entretanto, podera
haver cobranca para a aquisicdo de terras, armas, trajes e outros itens das
plataformas. A maioria das plataformas s&do acessiveis por meio de desktop,
smartphone e/ou outro dispositivo conectado a internet. Quase sempre um download
devera ser realizado para adentrar ao ambiente. Em todas as plataformas é
necessario se registrar com login e senha.

De modo geral, as plataformas sdo construidas em 3D e podem disponibilizar
tokens, NFT e comercializacdo de bens por meio de blockchain, como caracteristica
das transacfes no metaverso. Outra caracteristica das plataformas € a abertura para
a criacdo de personagens, espacos e lugares nos ambientes. O metaverso € um
ambiente que estimula seus usuarios ao desenvolvimento e criacdo de objetos
digitais.

Outro ponto marcante do metaverso é a mistura de objetivos das plataformas.
Uma plataforma dificilmente possui apenas uma caracteristica. Por exemplo, a maioria
das plataformas de jogos sdo também redes sociais conectadas em diversos outros

dispositivos para a comunicacao entre os participantes. Também é possivel encontrar
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informacéo e contetdo nos mais variados formatos e tecnologias em plataformas de
game, por exemplo.

Como visto, no metaverso ha plataformas para a navegacdo em mundos
virtuais em que é possivel criar avatares, lugares, edificios, assim como jogar,
conversar, comprar, vender, apresentar ou ouvir palestras, shows e outros. Muitos
usuérios do metaverso criam trajes e vendem no metaverso, o que se tornou um
trabalho rentavel. O que os ambientes tém em comum é a navegacdo em 3D com uso
ou nao de realidade aumentada, mista ou expansiva com graficos bons ou néo, e
excelentes oportunidades de contatos sociais, comerciais e outros. Também é comum
a existéncia de plataformas dedicadas as discussfes a respeito de tokens, NFT,
criptomoedas e blockchain.

Na observacéo participante, cinco plataformas foram definidas para a imersao
dentre as categorias criadas: uma de game, uma de criacdo de avatares, um mundo
virtual, uma plataforma de reunides online e uma de educacéo. A primeira plataforma

definida para imersao foi a respeito de games.

1) Plataforma de game — Roblox

O Roblox é uma plataforma de jogos Massive Multiplayer Online (MMQ)*
baseado em mundo aberto, multiplataforma e simulac&o que permite criar seu proprio
mundo virtual. A Roblox foi desenvolvido pelo fundador e cofundador David Baszucki
e Erik Cassel em 2004 (Roblox, [2023]). Roblox significa a juncéo das palavras robots
e blocks ou robds e blocos. O Roblox é uma grande plataforma que abriga outros
milhares de games criados por seus préprios jogadores com acesso gratuito. Diferente
de outros jogos como o Minecraft, o Roblox se assemelha ao Lego e permite aos seus
jogadores a ampla criacado de seus avatares com impressoes faciais, tipos de corpos
e cores de pele. O Roblox é uma plataforma destinada ao publico infantil e seus
desenvolvedores asseguram que se trata de um ambiente educacional baseado na
teoria do construcionismo. E fato que seus jogadores aprendem a desenhar e a criar
ambientes arquitetbnicos como forma de aprendizagem. O Roblox é também uma
grande rede social pois possui milhares de jogares online e conectados a todo

momento, com interesses em comum e criagdes para compartilhar.

4 Jogos de MMO séao games com grande quantidade de jogadores online.
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A primeira tela do Roblox convida o usuario a se cadastrar na plataforma para

possuir acesso ao ambiente (Figura 5), e apos, iniciar o download da plataforma.

Figura 5 — Tela inicial do Roblox

ROBLOX

CADASTRE-SE E DIVIRTA-SE!

Data de nascimento

Usuaério

Género (opcional)
o

o
@ v

Ao clicar em Cadastrar-se, vocé aceita os
(incluindo a clausula de arbitragem) e a

Fonte: Roblox (2023).

Apés breve cadastro para acessar o game, uma tela se abre com muitas op¢ées

de jogos a escolha do usuério.

Figura 6 — Home do Roblox apds cadastro prévio

= Descubra Mercado Criar Robux Q Q Espatarvon 13+ $ @0 (§}
» = 5
Inicio
Terminar configuracdo de conta
Sem um método de contato, vocé pode perder o acesso Adicionar telefone
ao progresso nas experiéncias, itens e Robux, se sua
conta for perdida.
Interpretacido de papéis realistas Ver todos >

3 ¢ METRO LIFE Mo i E
Livetopia o Berry Avenue 4 Metro Life & Adopt Me! [ = Barriga de Club Roblox

Laboratério de RP City RP bebé] Twilight Luxury
de o1 B 1K dr86% R 108K d188% R 85K de83% B 69K de89% B 77K de90% R 25K
Plataforma obby Ver todos >

\L R R N
Fonte: Roblox (2023).%°

4 Disponivel em: https://www.roblox.com/home?nu=true. Acesso em: 10 out. 2023.
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Nota-se em barra superior, que esté disponivel ao usuério, descobrir, realizar
transacbes comerciais, criar ou adquirir robux (que € o nome atribuido a moeda do
game), entre outras acdes. E possivel editar o avatar com diversos trajes e
vestimentas gratuitas, assim como por meio de pagamento.

A plataforma disponibiliza menu lateral com as seguintes op¢des de acesso:
inicio, perfil, mensagens, amizades, avatar, inventario, trocar, grupos, blogs, loja
oficial, cartdo presente e a possibilidade de se tornar um jogador premium.

A comunicagao entre os jogadores da plataforma ocorre por meio de chat e por

acesso a aba grupos, para assuntos especificos. O chat (Figura 7), esta disponivel

para que seus usuarios conversem entre si durante a experiéncia no game.

Figura 7 — Chat do Roblox

£ 8

Y

incia a GRA
ESC(

Faca amizades para conversar
no chat e formar um time!

Visitar experiéncias

A\

‘ )‘;
|

e =

EEN @ [GIR v
Fonte: Roblox (2023)%.

Mf‘ ?f 0

A ideia é que o chat seja a forma de comunicac¢éo entre os jogadores do game.
Dessa forma, ndo é necessario utilizar outras ferramentas para a comunicagao entre
0s jogadores, como o WhatsApp, por exemplo. Assim, a plataforma disponibiliza sua
propria forma de comunicacéo, o que facilita a interacdo e a comunicacao entre os
usuarios do game.

Na aba grupos, o usuario podera criar grupos de discussédo a respeito de
tematicas diversas, conforme demonstrado na Figura 8.

 Disponivel em: https://www.roblox.com/discover#/. Acesso em: 10 out. 2023.
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Figura 8 — Aba grupos

= n Descubra Mercado Criar Robux Q Q Espatarvon 13+ ." @ o {(:)}
7 )
g v (B =
0] oY
[ ‘,) H1T HOOP)
- svtiLA
— ] 4
ADVERTISEMENT Report.
Pesquisar grupos | Criar grupo
Q
Junte-se a um grupo para se conectar com pessoas como vocé! H& grupos para todo tipo de comunidade: fa-
clubes, grupos de ajuda, entusiastas de hobbies, corporacdes e muito mais. Os grupos contam com seus
proprios murais e locais compartilhados.
Estudios de experiéncias Ver tudo >

.Y

(S lt\“
A

i 2 y
Fans de Lynitaa  El Sétano de Lu... Ejercito de Pink... Geko97 - Grupo... Grupo de ZulyY.. DevvGames

5.420.789 mem... 786.134 membros 556.774 membr... 506.336 membr... 377.764 membros 1.397.49 chat

Fonte: Roblox (2023).%

L

Os grupos do Roblox sédo desenvolvidos para que pessoas com interesses em
comum possam discutir a respeito de algum assunto. Por meio da Figura 8 € possivel
visualizar grupos de fas, de games especificos da plataforma e, principalmente, de
construcdo de espacos, que é uma caracteristica forte do ambiente. Existe a
possibilidade de criacdo de grupos por qualguer usuario do Roblox.

Para que o usuario obtenha mais informacfes a respeito do game, é
disponibilizada a aba Blog. No blog sdo encontradas informacdes variadas acerca do
Roblox, como dicas sobre a personalizacdo do ambiente, o uso de Al generativa,
pesquisa de movimento e renderizacdo 3D e outras matérias para que 0 USUArio seja
informado das ultimas atualizacfes, inovacdes e tecnologias do ambiente.

Além das abas descritas, 0 Roblox disponibiliza op¢cées de compra de Robux,
inclusive por meio do site da Amazon, a op¢ado em ser um assinante premium, de
comprar cartdo presente com itens do game e também de armazenar e/ou trocar itens.

O game da plataforma denominado por Livetopia foi o escolhido para acesso e

imerséao (Figura 9). A escolha ocorreu de modo aleatdrio.

47 Disponivel em: https://www.roblox.com/search/groups. Acesso em: 10 out. 2023.
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Figura 9 - Game Livetopia no Roblox

= n Descubra Mercado Criar Robux Q g Espatarvon 13+ _" @0 {§}

Livetopia + O
Laboratério de
£ 4 Ciéncias Louco

. ~— De Century Makers &

Todas as idades

w N & %

Favorito Seguir M+ 115K+

Sobre Loja Servidores

Descricao
Chat

Fonte: Roblox (2023).48

No jogo é possivel ganhar recompensas divertidas, descobrir reacdes
cientificas que acontecem no mundo real, construir avatares com a escolha de papéis,
roupas e trabalho. Também é possivel adquirir casas e veiculos na cidade, animais
de estimacao e navegar de barco e voar.

A Figura 9 demonstra a pagina do game Livetopia ao vivo.

Figura 10 — O Game Livetopia ao vivo no Roblox

T
Espatarvon \ —> Po202

4 Disponivel em: https://www.roblox.com/games/6737970321/Livetopia-The-Mad-Science-
Lab. Acesso em: 10 out. 2023.
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Fonte: O proprio game.
O game possui graficos de qualidade e facilidade de manuseio em seus
comandos. E possivel comprar itens e Robux no Livetopia. Quanto a comunicacdo e
compartilhamento de informacdes e conhecimento ha um icone para iniciar bate-papo

ao vivo com os demais jogadores do ambiente, conforme Figura 11.

Figura 11 — Chat do Livetopia

- —

Convidar amizades

Dt -
R
2

Fonte: O proprio game.

Conforme € possivel visualizar na Figura 11, ao clicar no icone de bate-papo,
abre-se uma janela para chat e outra para convidar novos amigos que estejam
jogando. Também dessa forma, é possivel compartilhar informacdes, itens e demais
objetos digitais do Roblox. Assim, ndo € necessario utilizar outras plataformas para a
comunicacao entre os participantes.

O Roblox é dividido em duas partes: o player que € o espaco para jogar e que
foi descrito e demonstrado, e o Roblox Studio que é o espaco destinado para as

criagbes (Figura 12).
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Figura 12 - Roblox Studio

.. Central do Criador Painel Documentagdo ~ Mercado Talento Féruns Roteiro @ Espatarvon - &8

Experiéncias | & ABRIRESTUDIO | VERTUDO >

Crie uma
nova
experiéncia
no Estudio

Construa qualquer
coisa que vocé possa
Local de Espatarvén imaginar com o IDE
2.0 » Publico « Atualizado ha 3h (Ambiente de
Desenvolvimento
Integrado) tudo-em-
Visio geral de dados analiticos Média de 7 dias um para o Roblox.
Usudrios Ativos Diarios (o}
. = ABRIR
Tempo de sessdo -~ ESTUDIO

Renda didria ®o0

Fonte: Roblox (2023).4°

Apds acesso a péagina de criacdo, 0 usuario necessita realizar download do
Roblox Studio para iniciar suas criacdes. A interface do Roblox Studio esté presente
na Figura 13.

Figura 13 — Interface do Roblox Studio

& Roblox Studio o a X
ARQUIVO {2 @ Espatarvon ~

Todos os modelos Tematico Jogabilidade

Meus jogos [}

C)

Recente Baseplate

b

-

Flat Terrain Modern City Village m m Suburban

Arquivo

Starting Place m Line Runner Capture The Flag Team/FFA Arena

Move It Simulator

Mansion of Wonder

Fonte: O proprio game.

4 Disponivel em: https://create.roblox.com/. Acesso em: 10 out. 2023.
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A partir do Roblox Studio o usuario pode iniciar suas criacdes de espacos de
forma online e gratuita. Conforme a pagina de criagcdo do Roblox Studio, seré exigido
do jogador algum conhecimento técnico e pratico acerca de seu manuseio em suas

criacoes.

Figura 14 — Pagina de criagdo do Roblox Studio

& Baseplate - Roblox Studio - a
ARQUVO [ & [ 3 5 INICIO MODELO  AVATAR TESTE EXIBIR  PLUGINS o [2EUENEN (D) «< Espatarvon ~
: Geométrico ~ Grupo ~
CRr@omE 8 B oE & €0, b '

Recortar Colisdes & Bloguear ~ -

Colar Selecionar Mover Dimensionar Girar Editor Caixade  Parte Interfacedo Importar  Gerenciadorde Cor Jogar Retomar Parar | Configuragdes | Testeem Sairdo

Duplicar Juntar superficies ferramentas - usuério 30 materiais - Ancorar - dojogo equipe  jogo
Area de transferéncia Ferramentas Terreno Inserir Arquivo Editar . Teste Configuragoes ~ Testeem equipe
Editorde terreno v o« x [ Baseplate x Explorador v X
it Editar v. Filtrardreadetrabalh...
» & workspace
[s] [a)] [p) 3 Players
> o3 4 4 » @ Lighting

b MaterialService
&% ReplicatedFirst
5 ReplicatedStorage
@5 ServerScriptService
@& serverStorage

g StarterGui

377. StarterPack

» I3 StarterPlayer

Gerar  Importar Limpar

Propriedades v of X
Caixadeferramentas v Propriedades defiltro (Ctrl... -

] - © L4

Modelos v|| O Pesquisar T

Categorias Vertudo>

Veiculo

&

i Executar um comando

Fonte: Roblox Studio.

No Roblox Studio existem muitas ferramentas para criar e aditar, assim como
para a constru¢cdo de ambientes. ApOs a criagdo dos ambientes, 0s usuarios 0s
compartilham para serem utilizados e/ou jogados por milhares de outros jogadores.
Esta € uma forma de compartilhar o conhecimento adquirido na criagdo dos espacos
digitais do Roblox.

Como a plataforma é especificamente voltada para a construcdo de games, e
mais direcionada ao publico infanto-juvenil, ndo foi possivel encontrar outros tipos de
informacdes no ambiente. Neste caso, seus usuarios provavelmente dialogam mais a
respeito da propria plataforma, suas possibilidades e demais assuntos de interesse

voltados ao game.
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2) Construcédo de avatar — Avatar Maker

O Avatar Maker é uma plataforma para a criacao de avatares personalizados e
de acesso gratuito. A home da pagina indica como iniciar a construcdo do avatar com

inicio na escolha do sexo (Figura 15).

Figura 15 — Home Avatar Maker

» Hello, Trello SIGNUP »

\SELECIONE O SEXO
Selecione um género

Fonte: Avatar Maker (2023).%°

Apesar da escolha inicial pelo sexo, segundo o Avatar Maker (2023, N&o
paginado, traducao nossa), “Se vocé nao sente que segue uma identidade tradicional
masculina/feminina, escolha o género que vocé acha que mais se alinha com o seu. A
Unica diferenca entre os dois sistemas sdo as op¢des que vocé tera para personalizar
seu avatar.”

N&o ha softwares para downloads e o0 usuario pode construir quantos avatares
desejar. O avatar criado na plataforma pode ser utilizado em qualquer site, rede social
e no metaverso como um todo. O avatar podera ser baixado em Portable Network
Graphic (PNG) (200px), PNG (400px) e em Scalable Vector Graphics (SVG), que é
uma imagem baseada em vetor que pode ser redimensionada para o tamanho

necessario (Avatar Maker, 2023).

5 Disponivel em: https://avatarmaker.com/. Acesso em: 11 out. 2023.
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Ao escolher o sexo do avatar, a pagina para a construcao é aberta (Figura 16).
Figura 16 — Pagina de constru¢cdo do avatar

AVATAR Y.
MAKER e 29

CRIAR

Selecione a area de edicdo do seu avatar

QO ® O

Face Olhos Cabelo

-

Roupas Costas

<> Tl 060 N7

Fonte: Avatar Maker (2023).51

A construcao do avatar ocorre de maneira simples e sem exigir conhecimentos
técnicos especificos do usuério. A Figura 17 demonstra um avatar finalizado na

plataforma.

Figura 17 — Um avatar criado no Avatar Maker

5t Disponivel em: https://avatarmaker.com/female/. Acesso em: 11 out. 2023.
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Fonte: Avatar Maker.
O processo de construcao do avatar na plataforma € muito simples e rapido. O

download do avatar ocorre de maneira simples e € possivel escolher o formato e
tamanho da imagem. Como um traco marcante do metaverso, o Avatar Maker pode
ser facilmente utilizado para a construcéo de avatares. Entretanto, o Avatar Maker néo
permite personalizar expressdes ou outros detalhes e pode ser considerado uma
plataforma limitada na criacdo de avatares. Ainda assim, é uma ferramenta util para a

criacao de avatares a serem utilizados em toda extensdo do metaverso e ciberespaco.
3) Mundo Virtual - Flyy

O Flyy é uma plataforma destinada a modelar cidades reais em um mundo
virtual 3D para que 0s sujeitos se conectem em qualquer lugar e com comunidades,
amigos e empresas (Flyy, 2023). O Flyy € um mundo virtual acessado exclusivamente

por aplicativo (App) e por isso, necessita de download (Figura 18).

Figura 18 — App Flyy
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Everywhere
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Fonte: Play Store.
O Flyy é app desenvolvido pela PHLY LCC lancado em 9 de maio de 2020.

Esta na versdo 3.3.3 e j& foi baixado mais de 10.000 de vezes. Pode ser baixado em
Android ou loS.
O Flyy é uma plataforma de geolocalizacdo em que € possivel delimitar a

localizac&o exata de onde se esta, conforme Figura 19.

Figura 19 — Localizacdo em tempo real no Flyy

Fonte: App Flyy.

Como uma ferramenta de geolocalizacdo, a plataforma indica as ruas,
comércios e empresas da regido. E possivel conseguir indicacdes de restaurantes,
hospitais, op¢cdes de entretenimento e outros itens a partir da sua localizagéo (Figura
20).
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Figura 20 — Indicacéo de estabelecimentos no Flyy

In this area
@

o 1Y

Fonte: App Flyy.

O diferencial do Flyy em relacdo a outros servicos de geolocalizacdo € que a
plataforma é também uma rede social, conforme € possivel visualizar na Figura 20
pela palavra “Friends.” Dessa forma, & possivel identificar os amigos que estao
préximos a sua localidade por meio do aplicativo. Outra possibilidade do aplicativo é
a insercao de fotos e comentarios que como uma postagem, indicam e versam a
respeito de um lugar especifico no mapa. Assim, outras pessoas podem visualizar as
imagens postadas e saber a opinido dos visitantes acerca de um determinado lugar.

Portanto, o Flyy permite a integracdo da sociedade com os bairros e lugares
gue os rodeiam. Seus usuarios podem capturar suas experiéncias em qualquer lugar
do mundo e compartilha-las com amigos, comunidades e outras pessoas. Cada local
pode tornar-se um centro social para as pessoas discutirem topicos do bairro,
partilharem experiéncias, planejarem atividades e envolverem-se com a comunidade

€ empresas.
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O Flyy é um mundo virtual ideal para as pessoas que desejam interacdo com
seu bairro ou qualquer lugar que estejam em viagem, por exemplo. Também é um
aplicativo excelente para conhecer lugares e a reputacéo sobre eles, assim como para

se engajar com pessoas e empresas de diferentes localidades do mundo.

4) Plataforma de reunido online — Microsoft Mesh

“O Microsoft Mesh nao é apenas outra inovagdo, mas uma solugido que
permite que sua forca de trabalho distribuida se conecte como nunca antes em um
espaco imersivo 3D [...]" (Microsoft Mesh, 2024), em reunides e eventos virtuais por
meio de avatares totalmente personalizados. O Microsoft Mesh é uma plataforma
altamente tecnoldgica disponibilizada para qualquer tipo de reunido, encontro ou
evento online e que também pode ser utilizada em conjunto com o Teams. A
plataforma foi desenvolvida em 2021 pela Microsoft Corporation.

Para acessar o Microsoft Mesh € necesséario realizar download tanto para o
desktop como para smartfones em app. A Figura 21 demonstra a pagina de inicio da

plataforma no desktop.

Figura 21 — Pagina de inicio do Microsoft Mesh

Fonte: O préprio app.
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Para acessar a plataforma € necessario possuir conta na Microsoft, assim
como e-mail.
A Figura 22 apresenta o Microsoft Mesh e torna possivel visualizar como

ocorrem reunides no ambiente.

Figura 22 — Apresentacao do Microsoft Mesh

D 00:26 / 01:02

Fonte: https://learn.microsoft.com/pt-br/mesh/overview#introducing-microsoft-mesh

E possivel observar diante da Figura 22, um ambiente com gréaficos e imagens
muito boas e nitidas. Nota-se também que a reunido ocorre entre avatares e 0s
sujeitos como sdo na vida real. O espaco é agradavel e com paisagem bucolica. Sdo
formas de inovar nos cenarios macantes em que reunides de trabalho costumam
acontecer, além da possibilidade de reunir sujeitos de qualquer parte do mundo no
mesmo momento.

De acordo com o Microsoft Mesh (2024, Nao paginado), uma das justificativas
para a criagao da plataforma é que “Reunir-se em um espaco fisico ajuda, mas nem
sempre é possivel — os custos de viagem sao proibitivos, os imdveis sdo caros e 0
talento esta cada vez mais disperso.” Novas maneiras de reunir e conectar pessoas
de diferentes localidades sdo sempre necessarias para acompanhar as mudancas
tecnologicas e exigéncias do mercado.

Portanto, o Microsoft Mesh € uma plataforma de realidade mista que permite
gue pessoas se conectem e colaborem em um ambiente virtual em 3D. No ambiente,

0s sujeitos podem interagir com os objetos utilizando seus avatares. E possivel ent&o
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compartilhar informacéo e conhecimento por meio da plataforma, assim como com
uso de dispositivos de realidade virtual aumentada, computadores e smartfones. O
objetivo da plataforma é transformar a forma com que as pessoas se conectam,
colaboram e compartilham conhecimento no mundo virtual.

Por meio da plataforma é possivel agendar, criar, organizar, personalizar e
criar modelos de eventos. O avatar é totalmente personalizavel na plataforma e com
riqueza de detalhes, de um modo que se assemelhe muito ao sujeito no mundo fisico.
O Microsoft Mesh é uma plataforma robusta, de facil utilizagdo e muito util para

reunides online de qualquer espécie.

5) Plataforma de educacéo — Legathum

Figura 23 — Home do Legathum

IEBBCI‘]UM Quem Somos IA iPersonality Big Data Educagdo Editora Revista Cientifica SciTechBiz Contato @ % e

n-Vindo ao

bal Lega

Somos uma comunidade global dedicada a unir o
mapeamento do comportamento humano, culturas e
civilizagées com a neurociéncia, tecnologia, inovagéo e
inteligéncia artificial.

Fonte: https://legathum.com/#

Conforme a Figura 23, o Legathum é uma plataforma que une o comportamento
humano, a neurociéncia com a cultura e as civilizagées, com a tecnologia, a inovagao

e a Inteligéncia Atrtificial. Trata-se de uma plataforma dedicada a:

[...] capacitar individuos e comunidades para abracar o conhecimento,
inovacdo e liberdade. Através de nossa abordagem interdisciplinar
Unica, buscamos elevar a consciéncia humana, inspirando a busca
pelo autoconhecimento, avanco tecnoldgico responsavel e a criacao
de um futuro mais inclusivo. (Legathum, [2024], Nao paginado).
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Para tanto, o Legathum tem como viséo criar um movimento global em direcéo
a conscientizacao, liberdade e educacédo. Para isso, sdo realizados workshops,
programas de capacitacado que visam inspirar a hova geracao de lideres em ciéncia,
tecnologia e empreendedorismo (Legathum, [2024]). Os valores da instituicdo estédo
voltados a liberdade: de pensamento, de expressao, de inovagdo; e a educacao: a
educacdo é vista como a base a transformacdo dos sujeitos. O conhecimento é
categorizado como de acesso a todos.

O Legathum esta em diversas midias nacionais e internacionais, conforme a

Figura 24.

Figura 24 — Legathum nas midias

Legathum

amnoricia Diari0 Forbes EBiiioia

do Nordeste

e 4 Revista DIARICDAS
$ 505 FAMOSOS UPO‘TO online ‘ procura [:EI_EE&IDHI]ES

Fonte: https://legathum.com/

A plataforma também teve divulgacao consideravel em sites diversos no Brasil.
O Legathum também esta validado pela Universidade de Berkeley e nos Objetivos de

desenvolvimento sustentaveis, conforme Figura 25.

Figura 25 — Validacfes do Legathum

Validagoes

DECENT WORK AND INDUSTRY, INNOVATION

o, SUSTAINABLE 4 fcinox oot JONRSTRCTRE 17 Raneoous
$

Berlcley @)=~ Goals M f & P

Fonte: https://legathum.com/
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Em relagéo a Inteligéncia Atrtificial utilizada pela plataforma e divulgada como
participante de suas acdes, o Legathum explica que “[...] em nosso software, temos
como base cientifica uma Inteligéncia Artificial desenvolvida exclusivamente por
nossos cientistas da Universidade Berkeley em um estudo cientifico denominado
'MemorAI®2."” (Legathum, [2024], N&o paginado).

A ideia do Legathum é que qualquer pessoa possa utilizar a tecnologia da
plataforma para arquivar suas memoérias, conhecimento e personalidade. Ou seja,
ninguém precisa ser uma celebridade ou sumidade, basta querer deixar seu legado
para que possa ser acessado por pessoas que tiverem permissao.

Materiais como audios, mensagens de texto, fotos e videos, além de avaliacbes
neuropsicolégicas e testes de personalidade poderdo formar o legado de qualquer
individuo. Portanto, a ideia da Legathum de Legado, € que qualguer pessoa possa
deixar seu legado digital para os seus descendentes ou interessados.

Nesse sentido, na plataforma a educacédo é focada no futuro e na interacao
entre os conteudos “deixados” e os avatares. Deibson Silva, brasileiro, pesquisador e
neuropsicologo que também é CEO do Legathum questiona qual seria a melhor
maneira de seus filhos aprenderem sobre Aristételes, se lendo sua densa literatura ou
se interagindo com seu avatar? A Inteligéncia Artificial do Legathum promete aprender
com os padrbes e personalidade de Aristételes, por exemplo, e assim facilitar a
interacdo e aprendizagem por meio de seu avatar (Revista Empresarios, 2022).

A Legathum anunciou o langcamento da primeira plataforma de educacgédo no
metaverso para escolas e universidades no Brasil. O Colégio Carlos Chagas Filho,
com 24 anos de tradicdo e inovacdo em educacao em Sao José do Rio Preto (SP), foi
a escola pioneira no Brasil a incorporar a nova tecnologia. A ideia € transportar 0s
estudantes para 0s acontecimentos histéricos por meio dos recursos do metaverso,
como por meio de avatares de personalidades histéricas como Albert Einstein e
Aristoteles. Nesse caso, esses personagens tiveram as suas consciéncias,
conhecimentos, memoarias e personalidades mapeadas e recriadas no ambiente digital

e por isso sao atrativos para a educacgao disruptiva e no metaverso (Rolfini, 2022).

2. MemorAl é uma plataforma interativa que permite que as pessoas conhecam as histdrias
de seus entes queridos contadas a partir das memarias de seus entes queridos, mesmo
depois de ja terem partido ha muito tempo. Usando conteudo publico e privado em primeira
pessoa, incluindo entrevistas, blogs, livros e outras fontes de midia, aproveitamos o GPT3
da OpenAl para classificar e responder perguntas sobre as histérias de vida dos entes
queridos a sua semelhanca. (Memorai, 2021, Nao paginado, traducdo nossa).
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Dessa forma, estudantes aprendem e interagem com o avatar do proprio Einstein,

conforme Figura 26.

Figura 26 - Einstein no metaverso do Colégio Carlos Chagas Filho

Fonte: https://gl.globo.com/sp/sao-jose-do-rio-preto-aracatuba/especial-publicitario/colegio-
carlos-chagas-filho/noticia/2022/08/24/legathum-lanca-primeira-plataforma-de-educacao-no-
metaverso-para-escolas-e-universidades.ghtml

A intencdo € que a educacdo possa ser dindmica e disruptiva, assim como
demonstrado na Figura 26. S8o novas formas de ensinar e de aprender com auxilio
do metaverso.

O Legathum atua principalmente em pesquisas de ponta em comportamento
humano, neurociéncia e Inteligéncia Artificial em parceria com lideres e associacfes
e instituicdes de pesquisa de renome. Por outro lado, é uma ferramenta inovadora
para a educacdo em escolas, universidades e centros de pesquisa diversos que se
baseiam no legado de cada individuo para a sociedade. O Legathum inova no modo
de preservar a memoéria dos individuos, inclusive dos que ja faleceram e com o

conhecimento “deixado”, aposta em uma educacgao totalmente interativa.

Por fim, a partir do Quadro 7 é possivel verificar uma sintese da observacgao
participante realizada nas plataformas de game, criacdo de avatar, mundo digital,

plataforma de reunido online e de educacéao definidas para a imersao.
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Quadro 7 — Sintese da observacéo participante — imersao nas plataformas

Formas de
comunicacéao e

no metaverso

identificar

Forma de ; Tempo de Sensacoes e
Plataforma compartimento ~ ~
acesso . - navegacao percepcdes
de informacéo e
conhecimento
Roblox Desktop e Chat e grupos da | 7 horas em 3 dias Plataforma
confusa e muito
apps/download plataforma alternados colorida
web/nédo é
Avatar Maker necessario NZo ha 2 horas Empolgacao
download
Flyy Desktop e Recurso da 4 horas em 2 dias Curiosidade
App/download ferramenta alternados
) Recursos de :
Microsoft Mesh Desktop e comunicago da | ° Noras em 2 dias Interesse
App/download f alternados
erramenta
Web, n&o foi . . .
Legathum possivel acessar Né&o foi possivel | 4 horas em 3 dias Irritaco

alternados

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

A imerséao correu em dias alternados na maioria das plataformas. No caso do

Legathum, o site foi visitado por diversas vezes, mas em nenhuma das visitas foi

possivel acessar 0s menus superiores. Também ndo foi possivel adentrar no

metaverso do ambiente. O acesso as demais plataformas pode ser considerado como

bastante tranquilo.

A partir da imersao foi possivel identificar sensacdes e percepcdes iniciais no

manuseio das plataformas. A variedade de tipos de plataformas disponiveis no

metaverso demonstra a sua versatilidade. Sao objetivos e interesses muito distintos

em cada plataforma do metaverso e que instigam a curiosidade e o interesse do

internauta.
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7 USO, PERCEPCOES, LINGUAGENS E CODIGOS UTILIZADOS NO
COMPARTILHAMENTO DA INFORMACAO E DO CONHECIMENTO NO
METAVERSO: ANALISE DO QUESTIONARIO

Os resultados do questionério sdo apresentados com base em sua organizacao,
qual seja: Secao |: Caracterizacao dos participantes; Secao Il — O metaverso e Secéo

[l — Comunicacdo no metaverso.

Caracterizacao dos participantes

Quatorze Programas de Pés-Graduacdo em Ciéncia da Informacao (PPGCI)
foram selecionados a participarem da pesquisa. Entretanto, em relacéo a cooperacéo
dos PPGCIs com a pesquisa, somente seis dos 14 programas aceitaram participar do
estudo. O questionério foi enviado para todos os programas participantes da amostra
selecionada no més de novembro e dezembro, respectivamente nas datas de:
23/11/2023, 01/12/2023 e 11/12/2023, com intervalo de aproximadamente 7 dias entre
os envios. O Quadro 8 demonstra os PPGClIs que aceitaram participar da pesquisa.

Quadro 8 — PPGCiIs participantes da pesquisa

Programas de Pés-Graduagao em Ciéncia da
Informacgao

UNIVERSIDADE DE BRASILIA (UNB)

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE
MESQUITA FILHO, MARILIA (UNESP-MAR)

UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS (UFMG)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA (UFPA)

UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE (UFF)

UNIVERSIDADE FUMEC (FUMEC)

Fonte: Elaborado pela autora (2024).


https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=2990
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=5269
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=5269
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=4351
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=4342
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=4348
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoPrograma.jsf?areaAvaliacao=31&areaConhecimento=60700009&cdRegiao=0&ies=2578
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Os questionarios foram enviados para os e-mails das coordenacbes e
secretarias do PPGCls. Foi solicitado que o questionario fosse enviado ao total do
corpo alunado de cada programa. No total, 16 questionarios foram respondidos
(Grafico 1).

Gréfico 1 — Programas de Pés-Graduacgdo que participaram da pesquisa por meio de

seus discentes

Programas de Pds-Graduagao que participaram
da pesquisa

B PPGCI - UNESP, Marilia
m PPGOOC - UFMG
PPGCTIA
PPGCI - UFPR
m PACPS - UFMG
M PPGCI - UFF
B PPGCI - UNB

B N3o responderam

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
Legenda:
PPGCI — Unesp Marilia = Programa de pés-Graduagédo em Ciéncia da Informagdo®® da Unesp, Campus de Marilia,
SP.
PPGGOC - UFMG = Programa de P6s-Graduacdo em Gestéo e Organizacdo do Conhecimento®*, da Escola de
Ciéncia da Informagéo (ECI), da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG).
PPGCTIA = Programa de Pds-Graduacédo em Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo em Agropecuaria®® da Universidade
Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ) e da Universidad Nacional de Rio Cuarto (UNRC).

53 Disponivel em: https://www.marilia.unesp.br/#!/posci. Acesso em: 03 jan. 2023.

¢ O PPGGOC é um programa de Ciéncias Sociais, de caréater aplicado, e inserido na Area
de Concentracdo de Representacdo do Conhecimento. De forma genérica, a area de
concentracdo se ocupa da representacéo dos registros da informacdo e do conhecimento
em suas mais diversas formas, bem como dos servigos e tecnologias que facilitam a gestao
€ 0 Uso no contexto social, institucional e individual (PPGGOC, 2022, Ndo paginado). Disponivel
em: https://ppggoc.eci.ufmg.br/. Acesso em: 02 jan. 2024.

5 Programa de Pés-Graduacao Binacional, em nivel de doutorado, na forma de Centros
Associados Brasil e Argentina, envolve a Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
(UFRRJ) e a Universidad Nacional de Rio Cuarto (UNRC). Esse programa visa maior
integracdo entre os dois paises, além do desenvolvimento cientifico e tecnoldgico
fortalecendo as relagdes do Mercosul. Aprovado pela CAPES em dezembro de 2008, com
inicio em 2009, na area MULTIDISCIPLINAR 1, e possui conceito 4. (PPGCTIA, 2006-2024,
N&o paginado). Disponivel em:
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PPGCI — UFPR = Programa de Pés-Graduagdo em Gestdo da Informagdo®® associado ao curso de Ciéncia e
Gestao da Informagao da Universidade Federal do Parana (UFPR).

PACPS — UFMG = Programa de Pds-graduagdo em Ambiente Construido e Patriménio Sustentavel (PACPS)*” da
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG).

PPGCI — UFF = Programa de Pés-Graduagdo em Ciéncia da Informag&o® da Universidade Federal Fluminense
PPGCI — UNB = Programa de Pds-Graduac&o em Ciéncia da Informac&o®® da Universidade de Brasilia.

De acordo com o Gréfico 1 € possivel observar que 47% dos discentes que
responderam ao questiondrio pertencem ao PPGCI da Unesp, campus de Marilia. Em
seguida, e com 12% estdo os discentes do PPGGOC da UFMG. Dois participantes
nao responderam de qual programa pertencem, o que corresponde a 11% da amostra.
Os demais programas sao representados por um participante cada.

Destaca-se que o Programa de Pdés-Graduacdo em Ciéncia, Tecnologia e
Inovacdo em Agropecuaria (PPGCTIA) da Universidade Federal Rural do Rio de
Janeiro(UFRRJ), e da Universidad Nacional de Rio Cuarto (UNRC), o Programa de
Pés-Graduagdo em Gestdo da Informacdo associado ao curso de Ciéncia e Gestdo
da Informacdo da Universidade Federal do Parand (UFPR), e o Programa de Pés-
graduacdo em Ambiente Construido e Patrimbénio Sustentavel (PACPS), da
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), ndo foram selecionados a
participarem do estudo, mas mesmo assim e por motivos desconhecidos, participaram
da pesquisa por meio de respostas de discentes ao questionario. O programa da
UFPR né&o se enquadra na listagem da Comunicacdo e Informagédo na Capes, mas
esta relacionado a area por tratar da Gestéo da Informacéo. JAo PPGCTIA e o PACPS

nao estdo necessariamente relacionados a Ciéncia da Informacdo, o que pode ser

https://sigaa.ufrrj.br/sigaa/public/programa/apresentacao.jsf?lc=pt_BR&id=7553. Acesso
em: 02 jan. 2023.

% O Programa de Pds-Graduacgédo em Gestéo da Informacéo (PPGGI) da UFPR, ao celebrar
seus 15 anos, destaca-se como um farol na paisagem académica, iluminando o caminho
para a compreensdo profunda do fenémeno da informacdo. Esta disciplina, rica e
multifacetada, se dedica a aplicacdo meticulosa de praticas, técnicas, métodos e
metodologias para investigar e explorar a informacdo em todas as suas nuances na
sociedade humana (PPGClI UFPR, 2024, N&o paginado). Disponivel em:
https://www.prppg.ufpr.br/site/ppggi/pb/15-anos-ppggi/. Acesso em: 02 jan. 2024.

57 O PPG-ACPS tem por objetivo formar pessoal de alto nivel para o exercicio profissional e
de atividades de ensino, pesquisa e extensdo no campo interdisciplinar, com enfoque do
ambiente construido enquanto patriménio humano e suas condi¢des de sustentabilidade
(PPGACPS, 2017, Nao paginado). Disponivel em:
https://sites.arq.ufmg.br/pos/ambienteconstruido/. Acesso em: 02 jan. 2024.

¢ Disponivel em: https://ppgci-uff.com.br/. Acesso em: 03 jan. 2024.

% Disponivel em: https://ppgcinf.fci.unb.br/. Acesso em: 03 jan. 2024.
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interessante ao estudo, por demonstrar outros pontos de vista advindos de outras
areas do conhecimento.
Em relacdo ao sexo dos participantes da pesquisa, o grafico 2 demonstra a

porcentagem corresponde a participacao.

Gréfico 2 — Sexo dos participantes da pesquisa

@ cisgénero

@ transgénero
néo-binario

@ prefiro ndo informar

Fonte: Google Forms (2024).

Conforme o Gréfico 2, 93,8% dos participantes se identificam com o sexo de
nascimento.

Ja a respeito da idade dos participantes é possivel observar 50% dos
respondentes possuem entre 38 e 47 anos de idade. Nao houve participantes com até

18 anos ou acima de 64 anos de idade.

Grafico 3 — Faixa etaria dos participantes da pesquisa

@ Até 18 anos
@ de 19 a 27 anos

de 28 a 37 anos

@ de 38 a 47 anos

@ de 48 a 63 anos

v @ acima de 64 anos

Fonte: Google Forms (2024).

Foi questionado aos participantes da pesquisa o nivel de escolaridade/titulacéo
de cada um (Grafico 4).



63

Grafico 4 — Nivel e situacao de escolaridade/titulacéo

Il Em andamento M Concluido Nao se aplica

10

Graduacéo Especializagao Mestrado Doutorado Pés-doutorado

Fonte: Google Forms (2024).

De acordo com o Gréfico 4, observa-se que existem entre os participantes da
pesquisa: graduados, especialistas, mestres, doutores e pds-doutores. Da mesma
forma, € possivel observar que existem participantes com graduacao, especializacao,
mestrado, doutorado e pds-doutorado em andamento. Quando questionados a
respeito dos cursos de graduacdo, especializacdo, mestrado, doutorado e pés-
doutorado em andamento ou ja concluidos, as respostas foram diversificadas (Quadro
9).

Quadro 9 — Graduacéao dos participantes da pesquisa

Quantidade de .
Curso de Graduacao

graduados
8 Biblioteconomia
2 Biologia
1 Arquivologia
1 Turismo
1 Gestéo Publica
1 Museologia

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

A Biblioteconomia € o curso com mais graduados entre os participantes da
pesquisa, seguido da Biologia e os demais cursos com uma mencao cada. Referente
as areas de grande proximidade e interdisciplinares a Ciéncia da Informacéo, e ainda,

que pertencem as Trés Marias (Araujo, 2011), destacam-se os graduados em
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Biblioteconomia, Arquivologia e Museologia. Alguns participantes nédo responderam a
esta pergunta.
Nos cursos de pods-graduacdo Lato Sensu foram identificados os seguintes

cursos de especializacdo (Quadro 10):

Quadro 10 — Cursos de especializagao dos participantes da pesquisa
Quantidade de o
especialistas Cursos de Especializacéo
1 Psicopedagogia Institucional
1 Biblioteca Escolar
1 Fitossanidade
1 Gestéao Estratégica da Informacéo
1 Geréncia de Sistemas e Servicos de Informacao
1 Biblioteconomia

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Os cursos de especializagcdo em Biblioteca Escolar, Gestdo Estratégica da
Informacdo, Geréncia de Sistemas e Servicos de Informacdo e Biblioteconomia
possuem proximidade com a Ciéncia da Informacao e areas correlatas como a Gestao
da Informacdo, por exemplo. O curso de Psicopedagogia Institucional possui
interdisciplinaridade com a Ciéncia da Informacéo por meio da Educacédo, enquanto
que o curso de Fitossanidade, ao se direcionar a area da agricultura, se distancia da
realidade da Ciéncia da Informacdo, embora ndo se descarte relacionamentos entre
as areas.

Na pés-graduacao stricto sensu em nivel de mestrado e doutorado (Quadro 11

e 12), os cursos também se apresentaram com bastante diversidade.

Quadro 11 — Cursos de P6s-Graduacgéao Stricto Sensu — Mestrado, dos participantes

da pesquisa
Quantidade Mestrado
4 Ciéncia da Informacao
1 Educacao

1 Administracéo
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1 Comunicagao e Informacéo

1 Gestao e Organizacao do
Conhecimento

1 Museologia

1 Engenharia de biossistema

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Quadro 12 — Cursos de Pés-Graduacgédo Stricto Sensu — Doutorado, dos

participantes da pesquisa
Quantidade Doutorado

4 Ciéncia da Informacao
Gestao e Organizacao do
Conhecimento
Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Conforme os Quadros 11 e 12 nota-se que a maioria dos mestres ou doutores
sao provenientes da Ciéncia da Informacdo, seguidos da Gestédo e Organizacao do
Conhecimento como campos altamente préoximos a Ciéncia da Informacédo. Os demais
cursos demonstram interdisciplinaridade com a Ciéncia da Informagdo com maior ou
menor grau de proximidade. Foi identificado um respondente com pos-doutorado em
Ambiente Construido e Patriménio Sustentavel, realizado na UFMG.

Para conhecer o oficio dos participantes, os sujeitos foram questionados quanto

a ocupacéo atual de cada um (Grafico 5).
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Gréfico 5 — Ocupacéo atual dos participantes da pesquisa

Estudante
Estudante e bolsista 7 (43,8%)
Empregado empresa publica
Empregado empresa privada

Desempregado

Fazendo trabalhos exporadicos.

0 2 4 6 8

Fonte: Google Forms (2024).

Em relacdo a ocupacao atual, a maioria ou 43,8% dos participantes da pesquisa
encontram-se como estudante e bolsista, seguido de empregados em empresa
publica com 37,5%. Os estudantes sem bolsa representam 18,8% dos participantes
da pesquisa. Dois sujeitos responderam que estdo desempregados, 0 que representa
12,5% das respostas e desta condicdo entre os participantes. Na condicdo de
empregado de empresa privada ou fazendo trabalhos esporadicos, com 6,3% das
respostas e um individuo em cada situacéao.

Na secdo | — Caracterizacdo dos participantes foi possivel conhecer o0s
participantes da pesquisa em relacdo ao género/sexo, idade, formacdo, atuacao
profissional. Também foi possivel identificar quais Programas de Pdés-Graduacao
colaboraram com a pesquisa enviando o questionario aos seus discentes, assim como

outros Programas aos quais nao faziam parte da amostra selecionada.
Secéo Il - O Metaverso
Na secéo Il do questionario, os participantes foram questionados acerca de seu

conhecimento acerca do metaverso, suas formas e tempo de acesso, assim como

acerca das plataformas acessadas no metaverso.
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Gréfico 6 — Forma de conhecimento a respeito do metaverso

@ Familiar

@ No mestrado em educacdo no PPGEdu
Unisinos - Sac Leopoldo, RS,

@ Disciplina cursada no programa

@ CQuem disse que euseioque éo
metaverso e o que voce quer dizer com
iss0? J4 partiu do pressuposto de
conhecimento. =) Metaverso & um termo
para

o Navegando na internet
® Por indicagcdo de amigos
Por meio de propagandas online
@ Por meio de literatura cientifica
@ Por meio de reportagens
@ Por meio de aplicativos
@ trabalhando em uma empresa da area
@ Novela das 9:00 Rede Globo

172V
Fonte: Google Forms (2024).

Com 31,3 % das respostas, os participantes, que sdo do PPGCI da Unesp,
disseram que conheceram o metaverso por meio de disciplina ofertada no programa.
De fato, o PPGCI da Unesp ofertou no segundo semestre de 2023, uma disciplina
denominada “Topicos Especiais: Virtualizagbes da informacdo: Deep Web,
informacédo liquida e metaverso”, o que provavelmente possibilitou conhecimento
acerca do metaverso aos discentes. Outros 18,8% disseram conhecer o metaverso
por meio de novela das 21:h00 da Rede Globo. A novela é Travessia, exibida de 10
de outubro de 2022 a 5 de maio de 2023. No enredo da novela, uma personagem
conhece outra diretamente no metaverso, o que ajudou a popularizar o termo nas
midias de massa.

As demais respostas sao variadas e englobam o conhecimento por meio da
internet, de aplicativos, de reportagens, indicagcdo de amigos, por familiar,
propagandas online, empresa da area, literatura cientifica e curso de mestrado. As
respostas demonstram que a tematica tem sido abordada em diversas esferas sociais
e da vida dos individuos. Destaca-se as respostas relacionadas a academia, como 0s
discentes que conheceram o assunto na disciplina cursada, no curso de mestrado e
por meio da literatura cientifica. Por outro lado, e fora do ambiente cientifico como na

novela e entre familiares, o assunto também tem sido lembrado. Um ultimo destaque
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vale a pena ser ressaltado, pois um participante diz conhecer o assunto por trabalhar
em empresa que atua com o metaverso.

Grafico 7 — Frequéncia de acesso ao metaverso

@ Cercade 1 hora
® De2a5horas
De 6 a 10 horas
@ De 11 a 15 horas
@ De 16 a 20 horas
@ Mais de 20 horas

Fonte: Google Forms (2024).

O tempo de navegacdo no metaverso pelos participantes da pesquisa ficou
entre cerca de uma a 10 horas semanais. Entretanto, 81,3% ou 13 pessoas disseram
nao passar mais de uma hora navegando no ambiente. Outro resultado relevante
foram os 12,5 % ou duas pessoas que relataram passar de duas a cinco horas no
metaverso por semana. Apenas uma pessoa ou 6,3% dos participantes passa de seis

a 10 horas navegando no metaverso por semana.

Gréfico 8 — Dispositivos e frequéncia de acesso ao metaverso

[ Cercade Thora M De 2a 5horas DeGaf0horas MM De16a20horas [ Maisde 20 horas [ N&o se aplica
15

10

1 |J|.J | |

Smartphane Conso\es como Xbox ou Desktop Notebook Tablel Dispositivos de realidade Por dispositivos vestiveis
PlayStation aumentaca ou 30, deulos, luvas [smartwatch e outros)
& outros

Conforme o grafico 8, o metaverso possui maior incidéncia de uso no
questionario em questdo por meio de desktops e com maior periodo de utilizacdo
chegando a mais de 20 horas semanais. O resultado, nesse caso, difere do que
Moraes e Mattiazzo (2022) afirmam, ou seja, que 0 USo mais expressivo do metaverso

se da por meio de videogames. Nesse estudo, apenas um participante apontou
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acessar o metaverso por consoles. O uso de dispositivos variados para acesso ao
metaverso demonstrou bastante equilibrio ficando entre smartfone, desktop,
notebook, videogame e tablet. Nenhum acesso com uso de dispositivos de realidade
aumentada foi apontado para acessar o metaverso.

Algumas plataformas do metaverso foram listadas para os participantes da
pesquisa apontarem quais delas ja eram de seu conhecimento. O resultado pode ser

visualizado no Gréafico 9.

Gréfico 9 — Conhecimento acerca de plataformas do metaverso

Avatar Maker Bundle 5(31,3%)
AR Portal 4 (25%)
Alien Worlds 2 (12,5%)
Arc8 1(6,3%)
Axie Infinity 1(6,3%)
Avakin Life 2 (12,5%)
Anifie 1(6,3%)
Bloktopia 1(6,3%)
Crypto Cars 1(6,3%)
Decentraland 1(6,3%)
Defi kingdoms 1(6,3%)
Enjin 1(6,3%)
Fortnite 6 (37,5%.
Fink Metaverse 1(6,3%)
Flyy 2 (12,5%)
Gala 2 (12,5%)
Granny’s House 1(6,3%)
Highrise 1(6,3%)
Hexargia 1(6,3%)
IMVU 1(6,3%)
Legathum—0 (0%)
Mageo 1 (6,3%)
Mesh Microsoft 1(6,3%)
Meta Horizon 1(6,3%)
MetaMask 3 (18,8%)
MetaSapiens 1(6,3%)
Metaspacechain 1(6,3%)
Minions Metaverse 1(6,3%)
MojiPop 1(6,3%)
Mytonaverse 1(6,3%)
Paraverse 1(6,3%)
Police Sim 1(6,3%)
Realm 1(6,3%)
Roblox 6 (37,5%
Sensorium 1(6,3%)
Stageverse 1(6,3%)
Stylepedia 1(6,3%)
The Sandbox 3 (18,8%)
The Nemesis 1(6,3%)
Uhive 1(6,3%)
Wax 2 (12,5%)
Metafuter 1(6,3%)
Nao conhego nenhuma... 1(6,3%)
Eu nao acesso metaver... 1(6,3%)

0 1 2 3 4 5 6
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Conforme o Gréfico 9, a plataforma do metaverso mais conhecida pelos
participantes € o Fortnite e 0 Roblox, ambos games muito populares. Em seguida, o
Avatar Maker Bundle, uma plataforma de criagcéo e avatares com 31,3% de respostas
e 0 MetaMask e o Sandbox com 18,8% de respostas dos participantes. Outras
plataformas ficaram em 12,5% e outras com 6,3% de conhecimento por parte dos
participantes. Interessante notar que das 41 plataformas listadas, apenas uma néo foi
marcada como de conhecimento de nhenhum dos individuos. Trata-se da Legathum,
uma plataforma de educacao.

Em relacédo a utilizacdo dessas plataformas e a frequéncia de uso, as respostas
dos participantes podem ser visualizadas no Quadro 13.

Quadro 13 — Utilizacao e frequéncia de uso de plataformas do metaverso

Plataforma Diariamente Semanalmente Mensalmente

Avatar Maker X X
Bundle

AR Portal X
Avakin Life X

Fortnite X X X

Flyy X

Mesh Microsoft X
MetaMesk X
Roblox X X X X

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Com base no Quadro 13, a plataforma mais utilizada pelos participantes da
pesquisa é o Roblox, tanto de modo diario, quanto semanal e mensal, o que confirma
sua popularidade ja destacada por (Moraes; Mattiazzo, 2022). Também o Fortnite
como um game popular é utilizado e acessado diariamente e mensalmente. O Avatar
Maker Bundle também foi apontado como de utilizagéo por duas pessoas e 0s demais,
por uma pessoa cada, com acesso entre diarios e mensais.

Foi importante questionar os participantes quanto a finalidade de utilizacdo do

metaverso. As respostas estéo relacionadas no Gréfico 10.
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Grafico 10 — Finalidade de utilizacdo do metaverso

para lazer ou entretenimentor 9 (56,3%)
para trabalho 4 (25%)

para relacionamentos|—0 (0%)

para estudo ou pesquisaF 7(43,8%)
para compras de produtos o... 1(6,3%)
para venda de produtos ou s...[—0 (0%)

para procurar emprego(—0 (0%)
para oferecer emprego|—0 (0%)

Investimento 1(6,3%)
Nao chego a utilizar 1(6,3%)
Apenas curiosidade. 1(6,3%)
N&o utilizo atualmente 1(6,3%)
n&o uso 1(6,3%)
Nao acesso 1(6,3%)

0 2 4 6 8 10

Fonte: Google Forms (2024).

Embora algumas pessoas tenham descrito que ndo usam, ndo acessam ou que
ndao chegam a utilizar o metaverso, 56,3% responderam que utilizam para lazer ou
entretenimento. Também é importante destacar que 43,8% utilizam o metaverso para
realizarem estudo ou pesquisa, que € uma finalidade bastante distinta da primeira.
Outros 25% utilizam o metaverso para trabalho, que segundo Longo e Tavares (2022)
€ uma tendéncia ou mesmo, uma realidade. Outra atividade comum e que foi apontada
por 6,3% dos participantes € a utilizacdo do metaverso para compra de produtos ou
servicos. A opcdo como investimento também foi apontada por 6,3% dos
participantes, acdo muito realizada nos ambientes do metaverso. Para
relacionamentos, venda de produtos e servicos ou para procurar ou oferecer vagas
de emprego ndo obteve nenhuma resposta. Mas é possivel identificar que o
metaverso é utilizado para diversas finalidades e atividades.

Decorrente da finalidade de utilizacéo foi questionado os temas de interesse de
cada individuo no metaverso (Grafico 10). Isto €, o que cada individuo procura no

metaverso.
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Grafico 11 — Temas de interesse no metaverso

Musica

Games

Filmes

Teatro ou shows

Livros ou literatura

Obras de arte

Histdria em quadrinhos

Anime

Computagao e/ou programa...
Pesquisa cientifica
Relacionamentos (redes soc...
nao tenho um interesse defi...
Investimento

Ainda nao acessei mas meu...
nao uso

N&o acesso

6 (37,5%)
5 (31,3%)
5 (31,3%)
3 (18,8%)

5 (31,3%)

10 (62,5%)

O interesse na pesquisa cientifica obteve 62,5% de respostas dos participantes
contra 37,5% do segundo interesse que € em musica. O interesse em pesquisa
cientifica chama atencéo por se tratar de um tema ainda pouco explorado segundo
buscas bibliograficas em bases de dados como Scopus, por exemplo. O interesse em
muasica no metaverso pode ser compreensivel devido aos shows ao vivo que
acontecem no ambiente e agrada aos fas. Com 31,3% ficam os interesses em games,
filmes, livros ou literatura. Com 25% esta o interesse em computacdo e/ou
programacao, o que se justifica em outra forte caracteristica do metaverso que sao as
plataformas dedicadas a criacdes diversas. As histdrias em quadrinhos e o teatro ou
shows e os relacionamentos como as redes sociais obtiveram 18,8% de interesse dos
participantes. O anime ficou com 12,5% de interesse e assuntos como investimento,
nao tenho interesse definido, ndo acesso ou ainda nao acessei obtiveram 6,3% das
respostas. Como visto, os interesses de utilizagdo do metaverso sédo diversificados e
vao desde a pesquisa cientifica a assuntos de lazer, entretenimento e outros como
investimento.

Os participantes da pesquisa também foram questionados quanto aos

sentimentos ao utilizar as plataformas do metaverso. O objetivo desta questao foi



73

compreender que tipos de sensacdes os individuos sentem ao utilizar os ambientes
do metaverso, especialmente devido a alta capacidade de movéncia de cameras que
giram em 360° e que podem gerar tontura, por exemplo. Outras sensac¢des podem ser
percebidas quando um individuo se sente euforico ao criar um avatar que € seu

semelhante e assim por diante.

Tabela 1 — Intensidade dos sentimentos e/ou sensacdes ou utilizar o metaverso

Escala de intensidade —de 1a5
1 — para menos intenso
5 — para mais intenso
Sentimento e/ou
. Quantidade de marcacdes

sensacao
Prazer 7 2 6 1 1
Diverséo 5 3 4 2 3
Euforia 9 2 4 - 2
Satisfacao 7 5 4 1 -
Inquietacao 10 - 5 - 2
Conforto 9 1 4 2 -
Desconforto 9 1 4 - 2
Tédio 8 1 3 3 2
Tontura 11 - 4 1 2
Solidédo 11 - 4 - 1

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

De acordo com a Tabela 1, pode-se inferir que a sensagdo com maior
intensidade sentida pelos participantes e que também foi mais apontada, foi a de
diversdo em contraponto a segunda, com intensidade de 4 que foi tédio. J& a sensacao
menos sentida pelos individuos foi tontura e soliddo com 11 marcagdes, seguida de
inquietacdo marcada 10 vezes. E possivel verificar que as sensacées ou sentimentos
séo diversificadas em intensidade ndo sendo possivel estabelecer uma relacdo de

unanimidade.
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A Ultima questédo desta secao foi a respeito de algumas premissas acerca do
metaverso e sobre o nivel de concordancia dos participantes em relacdo a essas
afirmacdes. Os resultados sdo descritos no Quadro 12.

Tabela 2 — Opinibes sobre o0 metaverso

Nem
Afirmacéo Concordo Concordo concordo, Discordo Discordo
totalmente nem totalmente
discordo
O metaverso
é um
ambiente
futurista
Trata-se de
modismo,
algo
passageiro
E um
ambiente
virtual como 2 3 4 5 2
qualquer
outro
N&o vejo
futuro para o 1 2 4 7 2
metaverso
O metaverso
é um
ambiente - - 9 6 1
ruim de
utilizar
O metaverso
é um
ambiente 1 5 9 - 1
bom de
utilizar
Acho o
acesso ao
metaverso
dificil
Acho o
metaverso
interessante
somente com
uso de
equipamentos
de realidade
aumentada
Fonte: Elaborado pela autora com base no Google Forms (2024).

De acordo com a Tabela 2, a afirmativa “O metaverso € um ambiente futurista”

foi a que mais teve opinides do tipo concordo totalmente. De fato, 0 metaverso possui
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intencao de ser um ambiente futurista ou focado no futuro. Outra afirmacéo que chama
atencao pelo numero de respostas “9” foi que “O metaverso € um ambiente ruim de
utilizar.” Talvez os ambientes do metaverso necessitem ser revistos em facilidade de
manuseio. Ja quanto a discordar totalmente, a afirmacédo com maior numero de votos
foi a “Trata-se de modismo, algo passageiro”, mas que como foram somente trés
respostas, pode-se considerar como incipiente para representar a totalidade das
respostas. Também pode-se destacar o uso de discordo para as seguintes
afirmacgdes: “Nao vejo futuro para o metaverso” (com 7 respostas), “O metaverso é um
ambiente ruim de utilizar” (com 6 respostas) e “E um ambiente virtual como qualquer
outro” (com 5 respostas). Acredita-se que em analise final das respostas, o metaverso
€ bem visto pelos participantes da pesquisa.

Assim, encerra-se as questdes e as respostas da secdo Il que buscou
compreender o conhecimento dos participantes acerca do metaverso, assim como

seus interesses e tempo de uso e plataformas de acesso.

Secédo lll = Comunicacdo no metaverso

Nesta secédo o foco das questdes esteve voltado em conhecer as formas pelas
quais os individuos se comunicam e como compartilham informacéo e conhecimento
nos ambientes do metaverso.

A primeira questao desta secado versa a respeito dos meios ou formas pelas
quais os individuos se comunicam nos ambientes do metaverso, assim como com que

frequéncia (Tabela 3).

Tabela 3 — Formas e frequéncia de comunicacdo no metaverso

Ferramentas Diariamente Semanalmente Quinzenalmente Mensalmente  N&o se aplica
Telegram 1 - - - 15
WhatsApp 4 - 1 2 9
Youtube 3 2 - 1 10
Teams 1 2 - 3 10
Recurso de
voz da 2 2 1 - 11
plataforma
Salas de
bate-papo da 4 3 - - 10
plataforma
Google meet 2 3 - 3 9
Facebook 4 - - 2 10
Instagram 3 - - - 13
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E-mail 4 - 1 1 10
Discord 1 - - - 15
Threads 1 1 - - 14
Telefone 2 2 : : 12
(ligagéo)
Blog 1 - - 2 13
Twitter 1 - - 1 14

Fonte: Elaborado pela autora com base no Google Forms (2024).

Como é possivel visualizar, a forma mais utilizada pelos individuos para a
comunicacdo no metaverso € o Google meet, seguido das salas de bate-papo das
préprias plataformas e do WhatsApp. Com seus votos ficaram o Youtube, o Teams, o
Facebook e o e-mail. O recurso de voz disponibilizado pelas plataformas obteve 5
votos e o telefone por meio de ligacdo, 4. O Instagram e o0s blogs (que sdo comuns
nas comunidades do metaverso) tiveram 3 votos. O Threads e o Twitter que sdo
recursos de mensagens curtas tiveram 2 marcacdes e o Discord apenas 1. Quanto a
frequéncia de utilizacao, as ferramentas mais utilizadas diariamente sdo o Facebook,
0 e-mail, as salas de bate-papo e o WhatsApp. Semanalmente, as salas de bate-papo
e 0 Google meet s&o os recursos mais utilizados e quinzenalmente, o recurso de voz
das plataformas, o WhatsApp e o e-mail. Mensalmente, o Teams e o Google Meet
foram os recursos mais citados. Os recursos com maior indice de ndo utilizacao foram
o Telegram, o Discord, Threads e o Twitter, todos redes sociais.

Em seguida, os participantes foram questionados acerca do tipo ou formato de
conteudo que compartilham no metaverso, questao muito importante para esse estudo
gue busca compreender como a informacéo e conhecimento sdo compartilhados no

ambiente.

Grafico 12 — Tipos ou formatos de contetdos compartilhados no metaverso
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texto 10 (62,5%)
voz

som

imagens

videos

Nenhum

N&o compartilho
N&o acesso

nao utilizo

0 2 4 6 8 10

Fonte: Google Forms (2024).

Baseado no Gréfico 12, o tipo de formato mais utilizado para compartilhar
contelido pelos participantes da pesquisa é em texto com 62,5% das respostas. Em
sequéncia, o formato mais utilizado é a imagem com 50% das respostas, 0 que pode
ser realidade por meio principalmente de memes. Contetddos em formato de som e
voz demarcam 25% de respostas cada. Os videos somam 18,8% das respostas e
nenhum, ndo acesso, nao utilizo ou ndo compartilho com 6,3%.

Também foi de interesse da pesquisa identificar que tipos de formato de
conteudo os individuos recebem por compartiihamento no metaverso, conforme
Gréfico 13.

Grafico 13 — Tipos ou formatos de conteudos recebidos por compartilhamento no

metaverso

texto 10 (62,5%)
voz 9 (56,3%)

som

imagens

videos

Nenhum

nao utilizo

N&o recebo

0 2 4 6 8 10

Fonte: Google Forms (2024).
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Novamente, o tipo de conteldo mais recebido por compartiihamento no
metaverso é por formato de texto, como 62,5% das respostas. Por outro lado, o
didlogo é enaltecido no formato de voz com 56,3% da incidéncia. As imagens ficaram
com 50% das respostas e o som e os videos com 37,5%. Duas pessoas indicaram
que ndo recebem nenhum tipo de conteudo somatizando 12,5% e outros 6,3%
disseram néo utilizar ou também né&o receber.

Mais especificamente foi questionado aos participantes que itens do metaverso

séo compartilhados ou recebidos por compartilhamento (Grafico 14).

Grafico 14 — Itens compartilhados ou recebidos por compartilhamento no metaverso

15 M Compartilha— [l Recebe Nao se aplica
10

5

I s mm| A mml

Itens Tokens Ativos NFT Criptomedas

Fonte: Google Forms (2024).

Conforme o Grafico 14, os objetos compartilhados e recebidos no metaverso
pelos individuos participantes da pesquisa demonstrou-se bastante equilibrado. Com
excegao do objeto “Itens” que obteve 3 votos para compartilhado e 3 para recebido,
os demais objetos receberam 2 votos cada um, e a NFT apenas um em compartilhado.
O resultado demonstra que os itens especificos do metaverso estdo sendo
compartilhados e recebidos de compartiihamento no metaverso, como o que lhe é
caracteristico.

A tabela 4 apresenta resultados das pessoas com quem os individuos
compartilham conteddo no metaverso, assim como a frequéncia com que essas agdes

ocorrem.
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Tabela 4 — Pessoas e frequéncia com quem os individuos compartilham conteddo no

metaverso.

Pessoas Sempre As vezes Raramente Nunca
e | 3 s z :
e z s :
Desconhecidos - 2 3 11
TS 2 3 2 9
e 2 3 3 8

Outros - 1 2 13

Fonte: Elaborado pela autora com base no Google Forms (2024).

A Tabela 4 demonstra que os familiares sdo as pessoas com as quais 0S
individuos mais compartilham contetdo no metaverso, no entanto somente as vezes.
Em seguida, os amigos para além do ambiente do metaverso sédo as pessoas as quais
os individuos compartilham contetdo no metaverso e, as vezes, com trés marcagoes
ou nunca, com oito. Com excec¢do de desconhecidos, que poderiam ser individuos
que navegam e transitam pelo metaverso e as empresas e suas marcas, todos 0s
demais itens foram marcados como agente de compartilhamento de conteudos.
Entretanto, as empresas e suas marcas aparecem no ranking de agentes em que
nunca se compartilham contetdos.

Da mesma forma foi questionado de quais pessoas/empresas 0s individuos

recebem conteudos (Tabela 5).

Tabela 5 — Pessoas e frequéncia com quem os individuos recebem contetdo no

metaverso.
Pessoas Sempre As vezes Raramente Nunca
Amigos fora do
metaverso . N N £
Amigos apenas do
metaverso £ 2 5 .
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Desconhecidos 2 2 4 9
Pessoas que

trabalham comigo 4 1 3 9

Pessoas que 3 5 ; .

estudam comigo

Outros 1 2 2 12
Fonte: Elaborado pela autora com base no Google Forms (2024).

Conforme destacado na Tabela 5, mais uma vez os familiares sdo as pessoas
com as quais os individuos mais recebem conteddo no metaverso. Em sequéncia
estdo as pessoas do trabalho e apds, as pessoas que estudam juntamente com 0s
participantes, além dos amigos de fora e realizados nos ambientes do metaverso. Os
professores, empresas e suas marcas e desconhecimentos também compartilham
conteldo com os individuos no metaverso. Observa-se que nesse caso, O
compartilhamento ocorre em todos os individuos listados em maior ou menor grau.

A respeito dos conteudos recebidos foi questionado qual o nivel de confianca
nas informacfes recebidas, ou seja, o objetivo foi compreender se os individuos

confiam nas informagdes que recebem.

Gréfico 15 — Nivel de confianga nos contetdos e/ou informacdes recebidos no

metaverso

15

10

3 (18,8%) 1(6,3%)

Fonte: Google Forms (2024).
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O resultado desta questdo pode ser considerado bastante satisfatorio,
especialmente quando o compartiihamento e a comunicacdo no metaverso pode
envolver questdes como fake-news e desinformacao, por exemplo. Fato é que 68,8%
dos individuos confiam nos contetdos e/ou informacdes que recebem. Quando
cruzado com a questéo anterior e presente na Tabela 5, pode-se inferir que talvez a
confianca venha dos individuos que compartilham, que neste caso séo os familiares.

Em continuidade, os individuos foram questionados quanto a indicacdo do
metaverso para outros sujeitos. A pergunta, que foi aberta, pode ser visualizada no
Gréfico 16.

Grafico 16 — Nivel de indicacédo de uso do metaverso

® Sim
® Nzo

Fonte: Google Forms (2024).

Observa-se que as respostas positivas prevaleceram, mas que se aproxima
das negativas. As opinides do porque indicariam ou ndo o metaverso podem ser

visualizadas no Quadro 14.

Quadro 14 — Opinides acerca de indicacdes do uso do metaverso

Indicacdo neutra

Parece ser um ambiente e
E uma experiéncia tematico e imersivo de
interessante. entretenimento, N&o vejo motivos
dependendo da plataforma
que se usa



Tenho pouca préatica com o
recurso. Assim, prefiro
conhecer mais para saber
se indico ou ndo.

Investimento, pesquisa e
estudo.

E uma nova experiéncia.
Tecnologia de ponta.

O metaverso é uma
tecnologica emergente com
um grande potencial
infocomunicacional que
pode oferecer uma gama
variada de interacdes
resultantes em melhorias
sociais, compartilhamento
cultural, construcéo de
conhecimento etc.
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Acredito que o metaverso
seja uma fuga da realidade
gue pode torna-se nociva
(como se fosse uma
dependéncia
guimica/bioquimica) ao
usuério.

N&o vejo sentido
Porque é uma maneira
virtual de compartilhar
momentos de diverséo e
estudos.

Fonte: Google Forms (2024).

Conforme o Quadro 14 foi possivel caracterizar as respostas em positivas,

neutras e negativas. As respostas sdo analisadas de acordo com o método de Andlise

de Discurso nos Quadros 15, 16 e 17 para que se possa compreender a dimensao do

gue os participantes falaram.

Quadro 15 — Andlise de discurso: Opinibes positivas acerca do metaverso

E uma experiéncia interessante.

Porgue é uma maneira virtual de
compartilhar momentos de
diverséo e estudos

Investimento, pesquisa e estudo.

E uma nova experiéncia.

Tecnologia de ponta.

Andalise de Discurso

E uma experiéncia interessante,
uma nova experiéncia para
investimento, pesquisa e estudo. E
uma tecnologia emergente e de
ponta, com um grande potencial
infocomunicacional que pode
oferecer uma gama variada de
interacdes resultantes em
melhorias sociais,
compartilhamento cultural,
construcéo de conhecimento, etc.
E uma maneira virtual de
compartilhar momentos de
diverséo e estudos.
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O metaverso é uma tecnoldgica
emergente com um grande
potencial infocomunicacional que
pode oferecer uma gama variada
de intera¢des resultantes em
melhorias sociais,
compartilhamento cultural,
construcdo de conhecimento etc.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Com base na analise, o discurso é direcionado para opinides que remetem a
curiosidade sobre o ambiente, a opcfes de entretenimento e investimento e que pode
oferecer diversas possibilidades aos seus sujeitos, como na construgdo de novos
conhecimentos por meio do metaverso e suas plataformas.

Na andlise do Quadro 16, as respostas foram categorizadas como neutras.

Quadro 16 — Analise do Discurso - Opinides neutras acerca do metaverso

Indicag&o neutra Analise do Discurso

Parece ser um ambiente e tematico
e imersivo de entretenimento,
dependendo da plataforma que se

usa Parece ser um ambiente tematico e

imersivo de entretenimento,
dependendo da plataforma que se

Tenho pouca préatica com o recurso. usa, mas tenho pouca pratica com o

Assim, prefiro conhecer mais para re(_:urso. Assim, pre_flro_ ConheCNer
saber se indico ou nao. mais para saber se indico ou n&o.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

As opinides consideradas como neutras analisadas no Quadro 16 versam a
respeito de sujeitos que ainda conhecem pouco a respeito do metaverso, mas que
nao parecer vé-lo como algo negativo.

O Quadro 17 analisa as respostas consideradas como negativas em relacéo

ao metaverso.

Quadro 17 — Analise de Discurso - Opinibes negativas acerca do metaverso
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N&o vejo motivos
N&o vejo motivos ou sentido para
utilizar. Acredito que o metaverso

Acredito que 0 metaverso seja uma . .
seja uma fuga da realidade, que

fuga da realidade que pode torna-se

nociva (como se fosse uma pode tornar-se nociva (como se
dependéncia quimica/bioquimica) ao fosse uma dependéncia
USUArio. quimica/bioquimica) ao usuario).

N&o vejo sentido

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Conformo a andlise do Quadro 17, os respondentes acreditam ndo haver
motivos para utilizar o metaverso, assim como pensam que 0s seus ambientes podem
ser nocivos a ponto de causar dependéncia quimica, como uma droga. Entretanto,
navegar no ciberespaco diariamente em suas redes sociais nédo se difere em muitos
niveis de navegar no metaverso. Por isso, a comparagao parece sem precedentes.

A Ultima questdo do questionario indagou os participantes quanto as
vantagens e desvantagens em utilizar o metaverso. As respostas podem ser

visualizadas no Quadro 18.

Quadro 18 — Vantagens e desvantagens de utilizacdo do metaverso

Nem vantagem, nem
desvantagem

Acredito que seja mais
interessante em plataformas

Vantagens: imerséo, Tontura, dificuldade de

interatividade; comandos
gamers
Por ser muito curta, minha
possibilidade de explorar experiéncia ndo permite possibilidades de originar
culturas diferentes elencar vantagens e grupos fascistas e nazistas.

desvantagens
vantagens corporativas em
campos, como estética e
negdcios imobiliarios.

N&o posso opinar pois ndo Precisa ter um dominio da
uso 0 metaverso Internet.

Compartilhamento de
informagdes sem analise,
invasao de privacidade,
roubo de dados.

A praticidade e
diversificagcdo de nao se aplica
investimentos

Facilidade no
compartilhamento de
informacdes, aprendizado Muitas desvantagem é 0 uso
além fronteiras e em tempo comercial
real, encurtamento de
distancia
vantagem é a simulagéo do Desvantagem é ficar cada




85

mundo real para o virtual vez mais distante
fisicamente das pessoas.
Entretenimento a mao. iluséo
Plataformas ainda muito
fugir da vida rudimentares é preciso

evoluir ainda mais
conexao imersiva e

interacbes com uma grande .

© Iﬁ(r;alidade social g e 0 alto preco das tecnologias

resFl)JIta em novas for’rr?as de causadoras de uma imersao
mais ampla.

conhecimento, informagéo e
aprendizado.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Optou-se em realizar a Analise de Discurso novamente nesta questdo, pois

trata-se de uma pergunta aberta. As analises podem ser visualizadas nos Quadros

19, 20 e 21.

Quadro 19 — Andlise de Discurso - Vantagens em utilizar o metaverso

. . - . Possui facilidade no

Vantagens: imersdo, interatividade; compartilhamento de informagdes e

aprendizado, além de romper

fronteiras em tempo real e

possibilidade_de explorar culturas encurtamento de distancia para a
diferentes comunicagio com outras pessoas.

Ha a possibilidade de imerséo,
interatividade, de explorar culturas

vantagens corporativas em campos,

como estética e negdcios imobiliarios. diferentes, de praticidade e
diversificacdo de investimentos. H4
A praticidade e diversificacdo de conexdo imersao e interagcdes com
investimentos uma grande pluralidade social, que

resulta em novas formas de

Facilidade no compartilhamento de conhecimento, informagao e

informacoes, aprendizado além aprendizado. Existem vantagens
fronteiras e em tempo real, corporativas em campos como
encurtamento de distancia estética e negdcios imobiliarios, além
da simulacdo do mundo real para o
vantagem é a simulagdo do mundo real virtual. E entretenimento a mio,
para o virtual possibilidade de fugir da vida
Entretenimento a mao. cotidiana.

fugir da vida
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conexdao imersiva e interacbes com uma
grande pluralidade social, que resulta
em novas formas de conhecimento,
informacéo e aprendizado.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

De acordo com a analise do Quadro 19, as vantagens listadas séo bastante
variadas e vao desde entretenimento a constru¢éo de conhecimento e possibilidade
de conhecer novas culturas. Opg¢oes de investimento e de vantagens corporativas
também foram citadas como vantagens ao utilizar o metaverso. Destaca-se ainda que
a facilidade de compartilhamento de informacao foi destacada como uma vantagem,
que € objetivo desta pesquisa.

O Quadro 20 destaca opinides que foram classificadas nem como vantagens

e nem como desvantagens listadas pelos participantes da pesquisa.

Quadro 20 — Analise do Discurso — Nem vantagens e nem desvantagens do

metaverso

Nem vantagem, nem desvantagem Analise do Discurso

Acredito que seja mais interessante em
plataformas gamers

Por ser muito curta, minha experiéncia  Acredito que seja mais interessante

n&o permite elencar vantagens e em plataformas gamers. Por ser
desvantagens muito curta, minha experiéncia no
N&o posso opinar pois ndo uso o permite elengar vantagens e
metaverso desvantagens. N4o uso o metaverso.

nao se aplica

Muitas
Fonte: Elaborado pela autora (2024).

O gue prevaleceu nas respostas do Quadro 20 e na andlise realizada séo
respostas de individuos que ou nunca utilizam ou que utilizam pouco 0 metaverso.
Outra fala remete a algum sujeito que acredita que o0 metaverso seja uma ferramenta

mais Util apenas para gamers, que ndo € uma afirmacéo verdadeira.
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O Quadro 21 demonstra analise das desvantagens listadas pelos
participantes da pesquisa.

Quadro 21 — Analise de Discurso — Desvantagens do metaverso

Tontura, dificuldade de comandos

possibilidades de originar grupos fascistas Desvantagem € 0 uso comer~C|aI, Y
e nazistas. compartilhamento de informacdes sem

analise, invasao de privacdo e roubo
de dados. E preciso ter um dominio da

Precisa ter um dominio da Internet. internet, causa tontura e dificuldade de

Compartilhamento de informacées sem comandos. As plataformas ainda sé@o
andlise, invasdo de privacidade, roubo de  muito rudimentares e € preciso evoluir
dados. ainda mais. O alto preco das

tecnologias causadoras de uma
imersao mais ampla é outra
Desvantagem é ficar cada vez mais desvantagem. Ficar cada vez mais
distante fisicamente das pessoas. distante fisicamente das pessoas
também, assim como a sensacao de
ilusdo. Pode haver possibilidade de

Plataformas ainda muito rudimentares e originar grupos fascistas e nazistas.
preciso evoluir ainda mais

desvantagem € o uso comercial

ilusao

o0 alto precgo das tecnologias causadoras
de uma imersdo mais ampla.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

A anadlise do Quadro 21 demonstra que as desvantagens listadas pelos
sujeitos da pesquisa vao desde problemas tecnolégicos e alto preco de tecnologias, a
possibilidade de roubo de informacdes e falta de privacidade, o que de fato € um
problema no metaverso e em todo o ciberespaco. Ficar cada vez mais distante das
pessoas de forma fisica foi uma desvantagem citada, o que tem acontecido cada vez
mais com o avanco das tecnologias e redes virtuais. A possibilidade em criar grupos
fascistas ou nazistas ndo € peculiar ao metaverso, uma vez que € possivel de criacdo
em qualquer ambiente do ciberespaco e/ou fisicamente.

No entanto, acredita-se que as vantagens listadas superam as desvantagens
mencionadas pelos sujeitos da pesquisa. De toda forma, sempre sera preciso cautela

ao utilizar espacos virtuais nas questdes de privacidade.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O metaverso é uma nova forma de interagdo e navegagao no ciberespaco.
Com possibilidade de navegagcdo em espagos tridimensionais que unem ou nao
realidade virtual, mista ou aumentada, o metaverso surge como uma op¢ao para
trabalhar, estudar e realizar diversas outras atividades cotidianas em espaco virtual.

A tematica metaverso é recente na Ciéncia da Informacéo e as pesquisas no
campo sao ainda incipientes. Portanto, este estudo visou contribuir com uma pesquisa
inédita no campo da Ciéncia da Informagdo e na tematica do metaverso. Para
compreender como a comunidade da Ciéncia da Informacéo utiliza e principalmente,
como compartilha informagdo e conhecimento no metaverso, um questionario foi
aplicado. Uma pesquisa imersiva por meio da pesquisa participante também foi
realizada e analise de discurso foi aplicada como método nas questdes abertas.

Na Secao | do questionario intitulada Participantes da pesquisa, a intengao foi
identificar os participantes com informacgdes a respeito de sexo, ocupagao e titulagao
e nivel de escolaridade. Também os Programas de Pds-Graduagao que participaram
da pesquisa por meio de seus discentes ou formados puderam ser listados.

De uma forma geral, 14 Programas de Pdés-Graduacdo em Ciéncia da
Informacado (PPGCI) foram selecionados a participarem da pesquisa. Entretanto,
somente seis dos 14 programas aceitaram participar do estudo. No total, 16
questionarios foram respondidos. Quarenta e sete por cento dos participantes da
pesquisa pertencem ao PPGCI da Unesp, campus de Marilia. Em seguida, e com 12%
estédo os discentes do PPGGOC da UFMG.

A maioria dos participantes da pesquisa se identificam com o sexo de
nascimento, o que corresponde a 93,8% das respostas. Em relacdo a idade dos
participantes € possivel observar 50% dos respondentes possuem entre 38 e 47 anos
de idade. Os participantes da pesquisa ja hdao séo jovens, mas ndo sao considerados
idosos.

Existem entre os participantes da pesquisa: graduados, especialistas,
mestres, doutores e pds-doutores. Da mesma forma, é possivel observar que existem
participantes com graduacao, especializagdo, mestrado, doutorado e pés-doutorado
em andamento. A Biblioteconomia é o curso com mais graduados entre os
participantes da pesquisa, seguido da Biologia. Seis participantes possuem

especializagédo, entre elas: Biblioteca Escolar, Gestdo Estratégica da Informacgao,
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Geréncia de Sistemas e Servicos de Informagao e Biblioteconomia. A maioria dos
mestres ou doutores sdo provenientes da Ciéncia da Informagéo, seguidos da Gestao
e Organizacao do Conhecimento.

Em relagdo a ocupacgdo atual, a maioria ou 43,8% dos participantes da
pesquisa encontram-se como estudante e bolsista, seguido de empregados em
empresa publica com 37,5%. Os estudantes sem bolsa representam 18,8% dos
participantes da pesquisa. Dois sujeitos responderam que estdo desempregados,
outro esta na condigao de empregado de empresa privada, e outro realiza trabalhos
esporadicos.

Na secado Il do questionario, cujo titulo € o Metaverso, os participantes
responderam questdes a respeito de seu conhecimento acerca do metaverso, suas
formas e tempo de acesso, assim como acerca das plataformas acessadas no
ambiente.

A maioria dos respondentes da pesquisa disseram que conheceram o
metaverso por meio da disciplina denominada “Topicos Especiais: Virtualizagbes da
informacao: Deep Web, informacado liquida e metaverso”, ofertada no PPGCI da
Unesp em 2023. Esse fato provavelmente possibilitou conhecimento acerca do
metaverso aos discentes. Outros 18,8% disseram conhecer o metaverso por meio de
novela da Rede Globo. A novela Travessia exibida em 2022 e 2023 ajudou a
popularizar o termo nas midias de massa.

As demais respostas foram muito variadas e se estendem a internet, app,
reportagens, indicacéo de amigos, por familiar, propagandas online, empresa da area,
literatura cientifica e curso de mestrado. Ha divulgagéo e conhecimento do metaverso
tanto no nivel académico quanto no das massas, 0 que indica que o termo esta se
popularizando.

Em relagdo ao tempo de navegacédo no metaverso, os respondentes passam
cerca de uma a 10 horas semanais, sendo que 13 pessoas disseram nao passar mais
de uma hora navegando no ambiente por semana. A grande maioria dos participantes
acessa 0 metaverso por meio de desktops. Smartfones, notebooks, videogames e
tablets também sao utilizados para acessar o ambiente.

As plataformas do metaverso mais conhecidas pelos participantes é o Fortnite
e 0 Roblox, seguida do Avatar Maker Bundle, do MetaMask e o Sandbox. Das 41
plataformas listadas no questionario, apenas uma nao foi marcada como de

conhecimento de nenhum dos participantes, que foi a Legathum. A plataforma mais
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utilizada pelos participantes da pesquisa € o Roblox, tanto diariamente, quanto
semanalmente e mensalmente.

Quanto a finalidade de utilizacdo do metaverso, 56,3% dos participantes
responderam que o utilizam para lazer ou entretenimento. Outros 43,8% dos
participantes o utilizam para realizarem estudo ou pesquisa, e outros 25% para
trabalho. Os usos séo distintos, o que confere ao metaverso a sua multiplicidade de
utilidades e finalidades.

Em relacéo aos temas de interesse que motivam os participantes da pesquisa
a navegarem e acessarem o metaverso, os resultados demonstraram que 62,5% dos
sujeitos possuem interesse em pesquisa cientifica e 37,5% em musica. Apesar dos
temas serem bastante distintos, o metaverso oferece condicdes de atender a
demandas e publicos muito variados na busca por informagao e conhecimento.

Uma questao a respeito das percepcdes e sensacgdes ao utilizar o metaverso
foi realizada e a intensidade dos sentimentos e/ou sensagdes ou utilizar o metaverso
foi analisada. Pode-se concluir por meio dos resultados que a sensagao com maior
intensidade sentida pelos participantes € a diversdao em contraponto a segunda, com
intensidade de 4 que foi tédio. A sensagdo menos sentida pelos individuos foi tontura
e solidao, seguida de inquietagdo. O metaverso pode fazer com que seus usuarios
sintam diversas sensacdes, sentimentos e percepcdes, assim como também foi
demonstrado na analise da observagéao participante no capitulo 6.

Dentre algumas afirmacfes listadas para os participantes, a afirmativa “O
metaverso € um ambiente futurista” foi a que mais teve opinides do tipo concordo
totalmente. Por outro lado, a afirmacgao “O metaverso € um ambiente ruim de utilizar”
foi votada por outras nove pessoas.

A Secéao Il foi analisada e seus resultados apresentados. A secao lll trata da
Comunicagao no metaverso, que é quando se identifica de fato como os participantes
compartilham informacéo e conhecimento no ambiente.

O Google meet, seguido das salas de bate-papo das préprias plataformas e
do WhatsApp sao as formas mais utilizadas para a comunicagao pelos participantes
da pesquisa no metaverso. Em relacao a frequéncia de utilizagao, as ferramentas mais
utilizadas diariamente sdo o Facebook, o e-mail, as salas de bate-papo e o WhatsApp.
Semanalmente, as salas de bate-papo e 0 Google meet sdo as ferramentas mais
utilizadas, enquanto que quinzenalmente, o recurso de voz das plataformas, o

WhatsApp e o e-mail sdo as mais utilizadas para comunicagdo. Mensalmente, o
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Teams e o Google Meet foram os recursos mais citados. Os recursos para
comunicagao e consequentemente para compartilhamento de informagao e conteudo
sao variados, como o oferece o proprio metaverso.

Em resposta aos tipos ou formatos de conteudos compartilhados no
metaverso, os participantes citaram o texto como o formato mais utilizado, seguido da
imagem e do som e voz. Como pode ser visto, o texto ainda possui maior énfase no
compartiihamento de informagdo e conhecimento no contexto virtual. Em
contrapartida, os participantes foram questionados quanto aos tipos de formatos de
conteudos que recebem de compartiihamento. Da mesma forma, o texto é o formato
mais compartilhado, seguido da voz, da imagem, do som e do video. Sdo cddigos
diversos utilizados tanto para receber como compartilhar informacéo e conteido no
metaverso.

Quanto ao compartilhamento de objetos especificos do metaverso como NFT,
itens, Tokens e outros, a maior incidéncia ficou com ltens, seguido de NFTs. Esses
objetos e demais tipos de informagcdo e conhecimento sdo compartilhados no
metaverso principalmente por familiares, seguido de amigos. As empresas e suas
marcas lideraram o ranking de sujeitos com o0s quais os participantes nunca
compartilham conteudo. Isso se deve provavelmente a falta de proximidade em
compartilhar informagédo ou conhecimento em instituicdes que visam comercializar
seus produtos ou servigos e nao estabelecer relagdes sociais, por exemplo.

Na situacdo de receber conteudos compartilhados, lideram o ranking os
familiares, os colegas de trabalho e de estudo. Também os professores, empresas e
suas marcas, além de desconhecidos compartilham conteddo com os individuos no
metaverso. Neste caso, as empresas compartilham conteudos diversos como
propagandas a fim de conseguir novos clientes ou fidelizar os ja existentes.

A respeito dos conteudos recebidos foi questionado qual o nivel de confianca
nas informagdes recebidas e 68,8% dos individuos disseram confiar nos conteudos
elou informagdes que recebem no metaverso. Em decorréncia, os participantes
responderam se indicariam o uso de plataformas do metaverso e porqué.

As demais perguntas foram analisadas de acordo com o método de Analise
de Discurso. A respeito da indicacao de utilizacdo do metaverso para outras pessoas,
a maioria descreveu que indicaria. Quanto as opinides acerca do metaverso, as
positivas refletem respostas direcionadas a lazer, entretenimento e diversdo, assim

como estudos, construgdo de conhecimento e investimentos. As respostas
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consideradas como neutras versaram a respeito de individuos que pouco conhecem
0 metaverso. Ja as respostas consideradas como negativas chegaram a comparar o
metaverso como uma droga que pode causar dependéncia quimica. Tal fato parece
descabido, uma vez que a navegagao no ciberespago e web ja ocorre diariamente no
cotidiano das pessoas, e o vicio em ficar conectado pode ocorrer em qualquer
ambiente e dispositivo para além do metaverso.

Os participantes responderam também em questdo aberta, quais sao as
vantagens e as desvantagens em utilizar o metaverso. Como vantagem, citaram
desde entretenimento a construgdo de conhecimento e possibilidade de conhecer
novas culturas, como investimentos e vantagens corporativas. Outras opinides nao
listaram nem vantagem e nem desvantagens e versaram a respeito de individuos que
ou nunca utilizaram ou que utilizaram pouco o metaverso, além de um sujeito que
acredita que o metaverso seja uma ferramenta destinada somente a jogadores de
games, o que nao é uma afirmagao verdadeira. Como desvantagens, os sujeitos
responderam o distanciamento cada vez maior entre as pessoas, a falta de
privacidade e roubo de dados e questbes tecnoldgicas como alto prego e
conhecimento técnico para utilizar.

Na observagado participante e imerséo realizada no estudo, cinco tipos
distintos de plataformas do metaverso foram acessadas. Algumas como o Legathum
e o0 Microsoft Mesh poderiam ser 6timas ferramentas para a Ciéncia da Informacéao. A
primeira para o registro e compartilhamento de memarias, além de educagao interativa
e a segunda, para o proferimento de palestras, cursos e educagdo de usuarios no
geral. A imersdo foi importante para conhecer as plataformas, demonstrar suas
caracteristicas e principalmente para identificar as percepg¢des ao utiliza-las.
Sensacbes como curiosidade, interesse e tontura puderam ser sentidas ao utilizar as
plataformas. A imersao aproximou mais o0 pesquisador com o universo investigado,
assim como com as respostas dos questionarios, opinides e falas dos sujeitos da
pesquisa.

De todo modo, a comunidade da Ciéncia da Informagao investigada opinou e
relatou se conhece e como utiliza o metaverso. Também responderam como acessam
e como compartilham e recebem informagao e conhecimento em seus ambientes. Foi
possivel identificar inclusive vantagens e desvantagens citadas pelos participantes da
pesquisa. Apesar de estudo inicial, acredita-se que esta pesquisa possa fazer as

primeiras inferéncias da tematica metaverso na Ciéncia da Informagao no contexto
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brasileiro. Entretanto, novos estudos necessitam ser realizados para que a Ciéncia da

Informacao possa se aproximar da tematica metaverso no campo cientifico.
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APENDICE A: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

A participacdo nesta pesquisa € opcional e se vocé ndo aceitar ou desistir em qualquer fase, fica assegurado
que ndo implicara qualquer prejuizo.

Caso aceite participar gostariamos que soubesse que:

1) A ETAPA DE COLETA DE DADOS PREVE 0 ENVIO DE QUESTIONARIO ELETRONICO, DESTACANDO QUE 0S
RESULTADOS NAO SERAO DIVULGADOS E SERVIRAQ APENAS PARA FINS DE PESQUISA. DESTA FORMA,
GARANTIREMOS A NAQ IDENTIFICAGAQ DO RESPONDENTE E MANTEREMOS A SUA IDENTIDADE
PRESERVADA.

2) A PREVISAQ DE PREENCHIMENTO DESTA PESQUISA E DE APROXIMADAMENTE 5 MINUTOS.

Certos de poder contar com a sua colaboragéo, colocamo-nos a disposicéo para esclarecimentos através do
do correio eletronico: rvignoli@unesp.br e do telefone (14) 99651 0419,
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APENDICE B: Questionario

Vocé aceita participar desta pesquisa?

() Sim
() Néo

Segdo [
1 - Caracterizagdo dos participantes

Descri¢do (opcional)

Qual o seu sexo? *

O cisgénero

O transgénero
() nao-binario

() prefiro néo informar

Qual a sua idade?

() Até18anos

() de19a27anos
O de 28 a 37 anos
O de 38 a 47 anos
O de 48 a 63 anos

O acima de 64 anos
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Qual seu grau de escolaridade/titulagao:

Em andamento Concluido N&o se aplica

Graduagdo

Especializagéo

Mestrado

Doutorado

Pas-doutorado

Indique sua area de graduagio, especializagao, mestrado, doutorado e/ou pés-doutorado.  *

Exemplo: graduado em Agronomia, mestrado em Ciéncias da Terra.

Texto de resposta curta

Que curso e em qual instituigdo vocé estuda atualmente?
Exemplo: doutorado no Programa de Pés-Graduagao em Ciéncia da Informagéo da USP.

Texto de resposta curta

Qual sua ocupagio atual? *

Escolha mais de uma opgdo, se necessério.

Estudante

Estudante e bolsista
Empregado empresa publica
Empregado empresa privada

Desempregado

Outros...
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Segdo Il 0 Metaverso

Descrigéo (opcional)

Como vocé conheceu o metaverso? *
Navegando na internet
Por indicacdo de amigos
Por meio de propagandas online
Por meio de literatura cientifica
Par meio de reportagens

Por meio de aplicativos

Outros...

Com que frequéncia semanal vocé acessa o metaverso ? *

O Cerca de 1 hora

O De 2 a 5 horas

O De 6a 10 horas

() De11a15horas
() De163a 20 horas

O Mais de 20 horas
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*

Com quais dispositivos vocé acessa o metaverso e com qual frequéncia?

Escolha mais de uma opgéo, se necessdrio
Cercadelh. De2abhor. De6alOho.. Del6a20h. Maisde20 .. MN&oseaplica

Smartphone O O O O O O

Consoles co...

Desktop

Notebook

Dispositivos ...

O
O
O
Tablet O
O
O

Por dispositi...

Margue as plataformas do metaverso que vocé conhece ou que ja ouviu falar: *

D Avatar Maker Bundle
[] AR Portal

D Alien Worlds

[] Arcs

D Axie Infinity

D Avakin Life

D Anifie

D Bloktopia

[ ] cryptoCars

D Decentraland

D Defi kingdoms



[ Enjin

|| Fortnite

D Fink Metaverse
L] Flyy

D Gala

D Granny’s House
[ Highrise

D Hexargia

(] v

D Legathum

(] Mageo

D Mesh Microsoft
D Meta Horizon

D MetaMask

D MetaSapiens

D Metaspacechain
D Minions Metaverse
[] MojiPop

D Mytonaverse

D Paraverse
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[ Police Sim
[} Realm
[ ] Roblox

|:| Sensorium
[ ] stageverse
|:| Stylepedia

[ ] The Sandbox
[ ] The Nemesis
[} unive

D Wax

(] outros..

Marque as plataformas do metaverso que vocé utiliza ou ja utilizou e a frequéncia

aproximada de utilizagdo.

Diariamente

Avatar Maker B...

AR Portal

Alien Worlds

Arc8

Axie Infinity

Avakin Life

O

O O O O O

O

O O O O O

O

O O O O O

Semanalmente Quinzenalmente Mensalmente

O

O O O O O

N&o se aplica

O

O O O O O
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Anifie

Bloktopia

Crypto Cars

Decentraland

Defi kingdoms

Enjin

Fortnite

Fink Metaverse

Flyy

Gala
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Granny’s House

Highrise

Hexargia

IMVU

Legathum

Mageo

Mesh Microsoft

Meta Horizon

MetaMask

O O 0O 0O o0 O o o oo OO0 0 o o o o o o

O OO0 OO0 OO0 o op OO OO o o o o o

O OO0 OO0 OO0 O0Oop OO0 oo oo o o o

O OO0 00 OO0 O op OO OO o o o o o

O O 0O 0o 0o o op OO0 OO o o o o o
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MetaSapiens O O O O O
Metaspacechain O O O O O
Minions Meta.. O O O O O
MojiPop O O O O O
Mytonaverse O O O O O
Paraverse O O O O O
Police Sim O ® O O O
Realm @) @) O O O
Roblox O O O O O
Sensorium @) @) Q Q @)
Stageverse O O O O O
Stylepedia O O O O O
The Sandbox O O O O O
The Nemesis O O O O O
Uhive O O O O O
Wax @) O O O O




Para qual finalidade vocé utiliza o metaverso? *

Marque mais de uma opgao, se necessario.

para lazer ou entretenimento

para trabalho

para relacionamentos

para estudo ou pesguisa

para compras de produtos ou servigos
para venda de produtos ou servigos
para procurar emprego

para oferecer emprego

O
O
O
O
O
O
O
O
O

Outros...

Quais sio seus temas de interesse no metaverso? *

IMargue mais de uma opgéo, se necessario.

Musica

Games

Filmes

Teatro ou shows

Livros ou literatura

Obras de arte

Histéria em quadrinhos

00000000

Anime
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E’ Computagdo e/ou programacgao

[ Pesquisa cientifica

D Relacionamentos (redes sociais)

] outros..

Indique o grau de intensidade dos sentimentos efou sensag¢des provocados ao utilizar o
metaverso em uma escala de 1 a 5 (1 para menos intenso e 5 para mais intenso)

1 2 3 4

43

Prazer

Diversao

Euforia

Satisfacédo

Inquietagdo

Conforto

Desconforto
Tédio

Tontura

Soliddo

0O0OO0OD0Od0OO0O0O0OO0aO0o
0000300000 OD
D00 D30 0O0OO0O0O0o
oy s O o O I R s R R
O oo ooooooo

Qutros
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Indique o nivel de concordédncia com as premissas acerca do metaverso. *

Concordo total... Concordo Nem concordo,... Discordo Discordo total...

O metaverso € ... O O O O O

Trata-se de mo...
E um ambiente...
MN&o vejo futuro...
0 metaverso & ...

0 metaverso é ...

Acho o acesso ...

Acho o metave...

Segdo Il
Comunicagdo no metaverso

Descrigdo (opcional)

Com quais meios vocé se comunica com outras pessoas no metaverso e com gue
frequéncia?

Diariamente  Semanalmente Quinzenalmente Mensalmente  Né&o se aplica

Telegram D D D D D

WhatsApp

Youtube

Teams

Recurso de voz...

Salas de bate-p...
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Google Meet O O O O O
Facebook O O O OJ O
Instagram O O O O O
E-mail O O O O O
Discord O O a O O
Threads O O O O O
Telefone (liga... O O O O O
Blog O a d O O
Twitter O O d O O

Quais tipos de formatos de contetdo vocé compartilha no metaverso? *

Marque mais de uma opgao, se necessario.

D texto
D voZ

D s0mM

[] imagens
[] videos

[] outros..
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Quais destes formatos de contetdo vocé recebe de compartilhamento no metaverso? *

Margue mais de uma opgao, se necessario.

D texto

imagens
videos

D Outros...

Quais destes itens especificos do metaverso vocé compartilha e recebe no ambiente?

Marque mais de uma opgdo, se necessario.

Compartilha N&o se aplica

O O

NFT

O O
O O
O O
O O

Criptomedas
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f) Com quem vocé compartilha contetidos no metaverso e com que frequéncia?

(Sempre: +/- uma vez por semana; as vezes: +/- uma vez ao més; raramente: +/- uma vez ao ano).

sempre a5 vezes

Amigos fora do m...

O
O
O

Amigos apenas do...

Desconhecidos

Pessoas que traba...

Pessoas que estud...

Familiares

Professores

Com empresas € s...

Outros

O
O
O
O
O
O
O
O
O

O 00 oo 0 00
O 0 0O oo 0o o0 0
O 00 oo o 00

De quais pessoas vocé recebe contelidos no metaverso e com que frequéncia?

(Sempre: +/- uma vez por semana; 4s vezes: +/- UMa vez ao més; raramente: +/- UMa Vez ao ano).

sempre as vezes
Amigos fora do m... dJ dJ

Amigos apenas do...
Desconhecidos

Pessoas que traba...

Pessoas gue estud...

O 0 0 0
O 0 0 0O
U o0 0o 0O
O 0 0o 0
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Familiares
Professores
Com empresas € s...

Outros

Indique o nivel de confianga nos contetidos e/ou informages recebidos no metaverso? *

2

Nada confidvel O O O O O Muito confidvel

Vocé indicaria o uso de plataformas do metaverso para outras pessoas?
() sim
() Nzo

Por qua?

Texto de resposta longa

Na sua opinido, quais as vantagens e desvantagens do metaverso? *

Texto de resposta longa
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APENDICE C - Roteiro observacéo participante

1) Nome ambiente:

2) Forma de acesso:

3) Meios de comunicacao encontrados:

4) Linguagens e cadigos de comunicacao encontrados:
5) Sensacao ao utilizar o ambiente:

6) Tempo de navegacao:



