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Incursées na pesquisa sobre inteligéncia artificial:

uma revisio sistematizada de literatura sobre metaverso'

Tais Alves dos Reis?

Eli Borges Junior’
Resumo

Como possivel raiz de uma quarta revolugdo tecnoldgica, o metaverso pode transformar a
educagdo, o mundo dos negocios e o entretenimento. A palavra ganhou proeminéncia em
2021, quando o Facebook alterou seu nome para Meta, e, desde entdo, vem passando por uma
série de evolugdes tanto tecnologicas quanto conceituais. Nesse contexto dindmico, o
presente artigo tem como objetivo desenvolver uma base tedrica que explore a etimologia do
termo, algumas de suas definicdes, tecnologias associadas e sua trajetoria
historico-tecnologica, possibilitando uma compreensdo mais profunda de suas
transformagdes. Embora registros do conceito possam ser verificados desde 1992, ha muitas
divergéncias académicas sobre sua definicdo. Por conta disso, a sistematizacdo do
conhecimento sobre o tema se torna ainda mais essencial como forma de acompanhar suas
mudancas e consequéncias praticas. E também por essas caracteristicas que 0 metaverso se

torna um campo promissor para a pesquisa cientifico-académica.
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Introducio

Como definir um conceito que ainda se mostra em desenvolvimento? Esse tem sido
um desafio ndo s6 para os pesquisadores, mas também para a industria, a politica, a economia
e parte da populacio (RITTERBUSCH e TEICHMANN, 2023; AL-GHAILI et al., 2022;
DOLATA e SCHWABE, 2023). Com a promessa de ser a quarta onda de inovagdo em
computacdo, com o poder de transformar a educagdo online, o mundo dos negocios, o
trabalho remoto ¢ a forma de entretenimento (MYSTAKIDIS, 2022, p. 486), a quantidade de

pesquisas a respeito do metaverso tem aumentado significativamente (LEE, 2021, p. 72).

A notoriedade do metaverso ultrapassou os circulos académicos em 2021, quando o
Facebook reestruturou sua marca e adotou o nome Meta (RITTERBUSCH e TEICHMANN,
2023, p. 12368). Fatores como a aquisi¢cao da Activision Blizzard pela Microsoft, a entrevista
concedida por Nick Clegg dentro do metaverso e eventos como o Metaverse Fashion Week
(DOLATA e SCHWABE, 2023, p.239) impulsionaram ainda mais as buscas pelo termo no

Google, conforme ilustrado no Grafico 1.
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Grafico 1. Quantidade de pesquisas realizadas com a palavra “metaverse”
no Google Trends. Fonte: Google Trends.
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Com o avango da tecnologia, novas ferramentas foram integradas ao metaverso para
tornd-lo mais imersivo, incluindo blockchain, realidade aumentada (Augmented Reality —
AR), realidade virtual (Virtual Reality — VR), reconstrugdo 3D, inteligéncia artificial (IA) e
Internet das Coisas (IoT), que impulsionam a criagao de ambientes tridimensionais interativos
(B. ACADEMY, 2023). Essas inovacdes ampliaram a aplicabilidade do metaverso,

consolidando-o como um conceito em constante evolugao.

Diante desse cenario de constante desenvolvimento e do crescimento dos estudos
sobre o tema, a realizagdo de uma revisao bibliografica se apresenta como uma abordagem
essencial. Esse tipo de estudo permite a consolidacdo de um aparato tedrico em um Unico
trabalho, garantindo ao leitor uma base de evidéncias estruturada, com contetdos agrupados,
analisados e interpretados (CODINA, 2020, p. 141). Além disso, a rapida atualizagdo do
termo e a incorporacdo de novas tecnologias podem gerar imprecisdes sobre o metaverso,
tornando ainda mais relevante a necessidade de uma revisdo sistemdtica do assunto
(PETTICREW e ROBERTS, 2006, p. 28). Esse processo ¢ fundamental para compreender
sua trajetoria, analisar as diversas defini¢des do termo, acompanhar a evolugdo dos estudos
sobre o tema e revisar conceitos essenciais para futuras pesquisas. O Grafico 2 e o Grafico 3
representam, de acordo com um grafico de mapa de arvore, o ano e a quantidade de estudos

realizados na plataforma web of science e na plataforma Scopus, respectivamente.

Grafico 2: Niimero de pesquisas sobre o termo metaverso do ano de 2021
até 2025 no Web Of Science. Fonte: Web of Science.
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Grafico 3. Numero de pesquisas sobre o termo metaverso do ano de 2021
até 2025 no Scopus. Fonte: Scopus.

Dessarte, para uma melhor compreensdo do tema, este artigo ira: (1) construir um
arcabougo tedrico sobre o metaverso, abordando a etimologia do termo, o desenvolvimento
historico do conceito, as principais tecnologias que o compdem, uma analise bibliométrica
sobre o tema; (2) apresentar a metodologia utilizada, incluindo a base de dados, a literatura
revisada e os critérios de andlise; (3) expor os dados coletados; (4) realizar a analise dos
dados a respeito das defini¢des atribuidas a essa nova tecnologia; os componentes que
constituem o metaverso, além de seus desafios e oportunidades; (5) discutir os resultados

encontrados; e (6) apresentar as limitagdes e conclusdes do estudo.
1. Background
1.1. Etimologia

A palavra "metaverso" ¢ a traducdo do inglés metaverse, formada pela junciao de
"meta-" + (uni)verse (ABL, 2024). A formacdo etimoldgica da palavra apresenta variagdes
entre os autores. Para Benaben, Congés e Fertier (2005), o prefixo “meta” ¢ de origem grega

nn

e significa "além", "entre" ou "apos", enquanto “verse” remete a universo.

Em contraste, Lee (2021) interpreta “meta” como algo abstrato e virtual, enquanto

“verse” mantém o significado de universo. Ja para Dolata e Schwabe (2023), o sufixo
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29 (13

“meta” tem origem grega e significa algo “entre”, “com” e “depois”, enquanto a palavra
“verse” advém do latim e significa universo, com traducdes como "todos juntos", "tudo em

um", "todo" e "inteiro".

Com a diversidade de interpretacdes, evidencia-se a amplitude do significado do
termo e a complexidade em estabelecer um conceito Unico para o metaverso. Dolata e
Schwabe (2023) analisam alguns dos significados que o termo pode ter, entre os quais: (1)
algo que transcende o mundo fisico em relagdo ao tempo e espago; (2) um universo distinto
do mundo fisico, mas que compartilha algumas de suas caracteristicas; e (3) a possibilidade

da existéncia de multiplos metaversos.

As raizes etimoldgicas do termo ndo oferecem uma defini¢do precisa do que ¢, de
fato, o metaverso. No entanto, permitem compreender que hd uma relacdo entre o mundo
fisico e esse universo virtual, ainda que sua extensdo e natureza exatas permaneg¢am em
aberto. Essa indefinicdo torna essencial a andlise de outros componentes que estruturam o

conceito de metaverso.
1.2. Breve historico

O termo "metaverso" foi descrito pela primeira vez em 1992, quando Neal
Stephenson o utilizou em seu romance Snow Crash para designar a criacdo de uma sociedade
disruptiva. Na trama, a personagem principal tem acesso a um novo universo por meio do uso
de 6culos de realidade virtual, onde € possivel interagir com outras pessoas, desenvolver um
avatar e imergir em um mundo digital sem as barreiras do mundo fisico (BUCHHOLZ,

OPPERMANN e PRINZ, 2022, p. 314).

Apds o surgimento do termo, o primeiro ciberespaco a ser desenvolvido foi o
Cityspace, entre 1993 e 1996 (BENEDIKT, 2018, p. 1), seguido por outros mundos virtuais
como Active Worlds e There (NARIN, 2021, p. 17). No entanto, foi o Second Life que
ganhou maior notoriedade, em larga medida devido ao avango tecnolégico dos graficos em
3D e a crescente acessibilidade a internet, permitindo que mais pessoas se conectassem ao

mundo virtual (DOLATA e SCHWABE, 2023, p. 240).

Embora o Second Life tenha alcangado avancos significativos, incluindo um sistema

econOmico proprio, Ritterbusch e Teichmann (2023) discorrem sobre duas possiveis razoes
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para a falta de uma expansao plena da plataforma: as limitagdes tecnologicas da época, como
o desenvolvimento ainda incipiente dos oculos de realidade virtual, bem como o tamanho

restrito de sua audiéncia.

Contudo, com o tempo surgiram novas plataformas e jogos, como Roblox, Sandbox e
Fortnite (NARIN, 2021, p.17). Em 2011, outro mundo imersivo foi criado, chamado “Ready
Player One”, que foi adaptado por Steven Spielberg para o cinema em 2018 (CLINE, 2012).
Durante esse periodo, as tecnologias de realidade virtual e realidade aumentada comecaram a
ser incorporadas por empresas como Google e Samsung (GHAILI et al., 2022, p.125836). O
metaverso, desenvolvido pela Meta (antigo Facebook) em 2021, trouxe uma nova onda de
inovacdo para o conceito de universos virtuais (RITTERBUSCH e TEICHMANN, 2023,
p-12369). Empresas de diversos setores, incluindo o varejo e a moda, como Gucci e Walmart,

também comecaram a explorar esse novo espago (BUCHHOLZ et. al. 2022, p.317).

Nao obstante, a rdpida expansdo do metaverso, embora promissora, gerou desafios
significativos. Questdes relacionadas ao mundo fisico, psicologico e a privacidade dos dados
surgiram como obstaculos, além dos dilemas éticos e morais que comegaram a ser discutidos
(MYSTAKIDIS, 2022, p.493), sendo necessarios estudos continuos sobre o tema a fim de

aprofundar as discussdes e oferecer solucdes sustentaveis para esses desafios.
1.3. Principais tecnologias

A primeira onda do metaverso surgiu com o uso de mundos virtuais alocados em um
unico computador, que sO existiam enquanto estavam sendo utilizados, com base em
tecnologias 2D (DOLATA e SCHWABE, 2023, p. 241). Com o avango para o 3D (NARIN,
2022, p. 17) e a popularizagdo de jogos multiplayer (DOLATA e SCHWABE, 2023, p. 241),
o mundo virtual passou por uma mudanga significativa, permitindo que as pessoas

interagissem entre si sem as limitagdes do mundo fisico (NARIN, 2022, p. 17).

Muitos autores definem metaverso a partir das tecnologias que estao sendo integradas

a essa inovagdo, como € o caso de Mistakidis (2022, p. 486, traducdo nossa), que o descreve
como:

Universo pos-realidade, um ambiente continuo e persistente para multiplos usudrios,

que funde a realidade fisica com a virtualidade digital. Ele é baseado na
convergéncia de tecnologias que permitem interagdes multissensoriais com
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ambientes virtuais, objetos digitais e pessoas, como a realidade virtual (RV) e a
realidade aumentada (RA).

Para proporcionar uma visao mais clara das tecnologias que estao sendo integradas ao

metaverso, foi elaborada a Tabela 1.

Tipo de tecnologia Significado

Blockchain “A tecnologia blockchain oferece uma solucao
descentralizada e transparente para a
comprovagdo  digital de  propriedade,
colecionaveis digitais, transferéncia de valor,
governanga, acessibilidade e
interoperabilidade. As criptomoedas permitem
que os usuarios realizem transagdes enquanto
trabalham e interagem no mundo digital 3D.
No futuro, elas poderdo incentivar cada vez
mais a atuacdo profissional no metaverso.
Com a crescente adocao do trabalho remoto e
a migracdo de empresas para ambientes
virtuais, € provavel que novas oportunidades
de emprego diretamente ligadas ao metaverso
surjam e se consolidem” (BINANCE
ACADEMY, 2023, p. XX, traducdo nossa).

Realidade Aumentada e Realidade Virtual | “As  duas tecnologias possibilitam a
experiéncia em um mundo imersivo e 3D. A
AR transforma o ambiente real com elementos
visuais e personagens digitais, sendo mais
acessivel que a VR, pois funciona em
praticamente  qualquer  smartphone ou
dispositivo com camera. J& a VR integra
ambientes  totalmente  virtuais. = Ambas
funcionam como um protétipo do metaverso, e
a VR pode expandir essa experi€éncia ao
adicionar simulagdes fisicas, tornando o
metaverso ainda mais envolvente” (GHAILI
et. al , 2022, p. 125837).

Inteligéncia Artificial “No metaverso, a IA pode ser aplicada a
personagens ndo jogaveis (NPCs) em
diferentes cendrios. Presentes na maioria dos
jogos, os NPCs sdo elementos do ambiente
virtual projetados para interagir com oS
jogadores. Com o processamento avangado da
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IA, esses personagens podem ser distribuidos
por espagos 3D para oferecer interagdes mais
naturais e realistas, além de desempenhar
tarefas especificas. Diferente de usuarios
humanos, NPCs impulsionados por IA podem
operar de forma auténoma, atender
simultaneamente milhdes de jogadores e se
comunicar em varios idiomas.

Outra aplicacdo promissora da IA estd na
criacdo de avatares para o metaverso. Motores
de IA podem analisar imagens 2D ou
escaneamentos 3D para gerar representacdes
digitais mais realistas e precisas. Além disso, a
IA pode dinamizar o processo, permitindo a
personalizagdo  de  expressdes  faciais,
penteados, roupas € outras caracteristicas,
tornando os avatares ainda mais auténticos e
personalizados” (BINANCE ACADEMY,
2023).

Construgdo 3D

“O wuso da reconstrucio 3D aumentou
significativamente durante a pandemia,
especialmente no setor imobilidrio, pois o0s
lockdowns impediram que compradores
visitassem imoveis pessoalmente. Algumas
empresas passaram a utilizar essa tecnologia
para oferecer visitas virtuais as
propriedades.No metaverso, essa abordagem
permite que usudrios explorem novos imoveis
de qualquer lugar e realizem compras sem a
necessidade de presenca fisica. Para tornar o
ambiente digital o mais realista possivel, a
reconstru¢do 3D ¢ essencial na criagcdo de
espacos naturais e imersivos.Por meio de
cameras 3D especializadas, ¢ possivel gerar
representacdes detalhadas e realistas de
edificios, ambientes e objetos, transportando
essas estruturas para o mundo virtual de
maneira auténtica e interativa” (GHAILI et.
al, 2022, p. 125837).

Internet das Coisas (IOT)

“O conceito de Internet das Coisas (IoT) foi
introduzido em 1999 e, de forma simples,
refere-se a um sistema que conecta elementos
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do mundo fisico a internet por meio de
sensores e dispositivos. ApOs essa conexao,
cada dispositivo recebe um identificador tinico
e pode enviar ou receber informacgdes
automaticamente. Atualmente, a IoT integra
desde termostatos e alto-falantes ativados por
voz até dispositivos médicos, ampliando
significativamente o acesso a dados em tempo
real. No metaverso, a IoT pode ser utilizada
para coletar e fornecer dados do mundo fisico,
aprimorando a precisdo das representagdes
digitais. Por exemplo, fluxos de dados da IoT
poderiam influenciar o funcionamento de
determinados objetos no metaverso com base
nas condicOes climaticas ou ambientais em
tempo real. A implementagdo da IoT
possibilita a conexao fluida entre o mundo 3D
e um grande numero de dispositivos reais,
permitindo a criagdo de simulagdes dinamicas
e interativas no metaverso. Além disso, a [oT
pode ser combinada com inteligéncia artificial
e aprendizado de maquina para otimizar a
gestdo e o processamento dos dados coletados,
tornando os ambientes virtuais ainda mais
inteligentes e responsivos” (BINANCE
ACADEMY, 2023).

Tabela 1. Defini¢des das tecnologias que estdo sendo integradas ao metaverso.
Fontes: BINANCE ACADEMY, 2023; GHAILI et. al, 2022, p.125837.

Com o avango das novas tecnologias dentro do metaverso, sua rapida expansao e os
desafios que emergem desse contexto, a revisdo bibliografica auxilia na identificacdo de
lacunas e possibilidades de pesquisa, além de oferecer novos modelos de investigacdo e
estabelecer um marco teérico e metodologico fundamental para futuras analises (CODINA,

2020, p. 141).
1.4. Analise bibliométrica

O crescimento constante das pesquisas sobre metaverso ¢ evidente nas andlises de
diferentes fontes académicas. A pesquisa de Tiwari e Srivastava (2024) revela que, ao longo
de 20 anos, a taxa de publicacdes relacionadas ao metaverso na base de dados Scopus tem

aumentado anualmente em 29,12%, com um crescimento especialmente acentuado nos
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ultimos 5 anos. Esse dado reflete o crescente interesse no tema e a relevancia do metaverso

nas discussoes académicas.

Por outro lado, a pesquisa de Damar (2021), que analisou a base de dados Web of
Science, aponta uma produgao significativa de estudos sobre o metaverso antes de 2021, com
destaque para os anos de 2009 e 2010. Isso demonstra que o interesse no tema nao ¢ recente,

mas sim que hd uma continuidade de discussdes que vém se intensificando ao longo dos anos.

A pesquisa de Narin (2021), que analisou 40 artigos do Web of Science, revelou que
as palavras-chave mais usadas nos estudos da época eram "avatar”, "Second Life", "virtual
world", "3D", "Augmented reality" e "Virtual Reality". Ja no estudo de Tiwari e Srivastava
(2024) as palavras-chave mais usadas sdo “industry 4.0”, “sustainability”, “innovation”,

“covid-19”, “tourism”, “blockchain”, “literature review” and “digitalization”.

Esses dados demonstram ndo apenas o crescente reconhecimento do metaverso,
especialmente apos a mudanga de nome do Facebook para Meta em 2021, mas também como
o conceito tem sido relevante ao longo do tempo, evoluindo em seus temas e abordagens. A
presenga da palavra "revisao da literatura" entre as palavras-chave mais pesquisadas
atualmente sublinha a importancia da producdo continua sobre o metaverso, reforcando a

necessidade de aprofundamento académico constante sobre o tema.
2. Metodologia

Para o desenvolvimento deste estudo, foi realizada uma revisdo narrativa de revisoes
sistematicas sobre o metaverso, na qual o processo de pesquisa envolve, de forma sistematica,
a extracdo, verificacdo e sintese narrativa das informagodes sobre seus métodos e resultados
(PETTICREW e ROBERTS, 2006, p. 39). O objetivo ¢ aprofundar a compreensio sobre a
metodologia e o tema. O foco principal foi a constru¢do de um aparato tedrico sobre o
método, visando sua aplicagdo futura no Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC). Dessa
forma, busca-se estabelecer um estado da arte, ou seja, uma revisao abrangente de uma area
do conhecimento, que servird como base para um estudo mais amplo (CODINA, 2020, p.

141).

Para isso, foram utilizados alguns critérios do framework ReSiste-CSH, desenvolvido

por Codina (2018) para estudos em Ciéncias Humanas e Sociais. Esse framework ¢
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especialmente voltado para a identificacdo de tendéncias, principais correntes de estudo, além
da deteccdo de lacunas e oportunidades na pesquisa. Ademais, ele contribui para garantir
maior rigor metodologico na condugdo do estudo. A aplicagdo desse critério € estruturada em

quatro etapas: busca, avaliagdo, analise e sintese (CODINA, 2020, p. 11).
2.1. Busca, avaliacio e uso de framework

Os documentos analisados neste estudo consistem em artigos cientificos obtidos a
partir das bases de dados multidisciplinares Web of Science, Scopus ¢ Google Scholar e sites
obtidos a partir da bibliografia desses estudos. Embora Codina (2018) recomende a utilizagao
de bases de dados especializadas para assegurar maior especificidade na analise, a escolha
por bases multidisciplinares foi intencional, pois o objetivo principal era a constru¢do de um
aparato teorico abrangente sobre o metaverso, considerando diferentes perspectivas e

abordagens presentes na literatura académica.

Como o objetivo deste artigo era compreender as definicdes atribuidas ao termo
"metaverso" e explorar a constru¢do de uma revisdo sistematica, a estratégia de busca adotada
incluiu as strings "definition and metaverse” e "metaverse”, utilizando o operador de
truncamento (*) nas bases de dados mencionadas que o permitiam, a fim de ampliar os
resultados relevantes. A selecdo inicial dos artigos foi baseada na analise de titulos e resumos,
priorizando aqueles que continham os termos “Review”, “Systematic Review”, “Definition”
e “metaverse”, garantindo assim a inclusdo de estudos que abordassem tanto a conceituagao

do tema quanto metodologias de revisao sistematica.

A busca pelos documentos que tratavam de revisdes bibliograficas sobre o metaverso
(AL-GHAILI et al., 2022; CHEN e JIN, 2023; RITTERBUSCH e TEICHMANN, 2023; NG,
2022; BENABEN e CONGES, FERTIER, 2025) foi realizada nos dias 13 e 14 de janeiro de
2025. A escolha desses artigos baseou-se no tipo de revista em que foram publicados € no
aprofundamento sobre o tema. Ja os demais artigos (MYSTAKIDIS, 2022; DOLATA e
SCHWABE, 2023; NARIN, 2021; DAMAR, 2021; LEE, 2021; BUCHHOLZ ¢
OPPERMANN, PRINZ, 2022; NG, 2022; BENEDIKT, 2008; TIWARI ¢ SRIVASTAVA,
2024) foram pesquisados em agosto de 2024 e a selecdo realizada com base exclusivamente

no conhecimento prévio sobre o tema.
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2.2. Analise e sintese

A metodologia proposta por Codina (2018) para a andlise das obras ¢ eficaz para
organizar as informagdes de maneira que possam ser facilmente transpostas para diferentes
formatos de apresentagdo, como tabelas e diagramas. Neste caso, o uso da ferramenta Miro,
para estruturar a tabela, foi uma escolha estratégica, pois permite uma visualiza¢do clara e

dindmica dos dados.
A tabela elaborada no Miro foi estruturada da seguinte forma:

1. Artigos escolhidos: Lista dos artigos selecionados para andlise.

2. Site onde pode ser encontrado: Links ou referéncias para acessar os artigos.

3. Ano de publicacio: Ano de publicacdo de cada artigo, garantindo que a pesquisa
esteja atualizada.

4. Autores: Nome dos principais autores responsaveis pela obra.

5. Ideia principal: Resumo conciso da ideia central apresentada no artigo.

6. Tipo de investigacao: Classificacdo do tipo de estudo (ex: revisdo sistematica, estudo
empirico, etc.).

7. Palavras-chave: Termos chave que melhor descrevem o contetudo do artigo,
facilitando a categorizagao.

8. Comentarios a respeito do tema: Anotacgdes sobre aspectos relevantes ou criticas

feitas ao estudo, além das contribui¢des para o campo.

Essa abordagem permite que os dados sejam organizados de maneira a facilitar ndo s
a compreensao, mas também a visualizagdo das relagdes entre os artigos analisados. Além
disso, possibilita a constru¢do de uma base solida para futuros estudos mais aprofundados,

como a identificacdo de novas dire¢des de pesquisa no campo do metaverso.
3. Descobertas

A partir da andlise dos artigos selecionados, foi realizada uma analise bibliométrica
que possibilitou identificar as principais tendéncias e abordagens no estudo do metaverso.
Além disso, foi realizado um mapeamento das tecnologias € componentes que o constituem,

0 que permitiu observar a evolucao histdrica do conceito.
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Esses pontos convergiram para a compreensdo de que ha uma dificuldade
significativa em se chegar a uma defini¢do unica e consensual do metaverso. Diante disso, a
pesquisa buscou também um aprofundamento sobre as defini¢des atribuidas ao termo. Ao
todo, foram identificadas oito defini¢des distintas presentes nos artigos analisados, refletindo

a diversidade de perspectivas existentes na literatura sobre o assunto.
4. Resultados

Reunimos e analisamos artigos publicados entre 2022 e 2025 que fornecem defini¢des
sobre o tema ou apresentam resultados de pesquisas relacionadas. Essa andlise permitiu
identificar diferentes abordagens e perspectivas adotadas pelos pesquisadores ao tratar do
conceito e de suas implicagdes, proporcionando uma visdo abrangente e atualizada sobre o

estado da pesquisa na area.

A Tabela 2 apresenta as definigdes encontradas nos estudos revisados. Algumas
dessas definicoes sdo sinteses de pesquisas anteriores, enquanto outras refletem

interpretagdes originais dos autores.

Autor Definicao

Ritterbusch e Teichmann (2022, [ “Metaverso, uma jungdo das palavras ‘meta’ (que
p.12372, traducdo nossa) significa transcendéncia) e ‘universo’, descreve um
ambiente online tridimensional no qual usuarios,
representados por avatares, interagem entre si em
espacgos virtuais desvinculados do mundo fisico real”.

Ritterbusch e Teichmann (2022, [ “Metaverso, uma juncdo das palavras ‘meta’ (que
p.12373, tradugdo nossa) significa transcendéncia) e ‘universo’, descreve um
ambiente online tridimensional (descentralizado),
persistente e imersivo, no qual usuarios, representados
por avatares, podem interagir social e economicamente
de maneira criativa e colaborativa em espagos virtuais
desvinculados do mundo fisico real”.

Chen e Gin (2023, p.133, “Metaverso ¢ um mundo virtual totalmente imersivo e
tradugdo nossa) tridimensional que ¢ paralelo ao mundo fisico”.
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Chen e Gin (2023, p.133,
tradugdo nossa)

“Metaverso pode ser dividido em quatro categorias:
mundo espelho, lifelogging, mundo virtual e realidade
aumentada, de acordo com as caracteristicas de
ampliacdo ou simulacdo e externas ou intimas”.

Mistakidis (2022, p.486, tradugao
nossa)

“A palavra ‘Metaverso’ ¢ um termo composto fechado
com dois componentes: ‘Meta’ (prefixo grego que
significa ‘além’, ‘depois’ ou ‘posterior’) e ‘universo’.
Em outras palavras, o Metaverso ¢ um universo
pos-realidade, um ambiente multiusuario perpétuo e
persistente que funde a realidade fisica com a
virtualidade digital”.

Benaben et. al. (2025, p.6,
traducao nossa)

“Um metaverso ¢ um ambiente que conecta os mundos
virtual e fisico, podendo ser alterado e modelado
internamente por multiplos usudrios, potencialmente
imersos. Trata-se de um mundo 3D perpétuo e
persistente, implementado por meio da realidade
virtual, aumentada e fisica.”

Buchholz et. al. (2022, p.316-
317, traducao nossa)

“Um Metaverso ¢ uma combinagao de mundos virtuais
e mundos reais aumentados, interligados entre si € com
a realidade, sem serem sistemas fechados. Nesse
ambiente, as pessoas tém a possibilidade de interagir,
se comunicar, colaborar, além de negociar e possuir
propriedades. Sao espacos duradouros e persistentes,
mas podem também incluir sessdes temporarias e
limitadas, utilizando tecnologias de XR e outras. Isso
requer que os componentes utilizados sejam o mais
abertos e interoperaveis possivel, com a utilizacao de
padrdes abertos. Além da imersdo em mundos virtuais
(VR) e mundos reais aumentados (AR/MR), capturar o
estado do usudrio e do ambiente real € essencial para
as aplicagdes no Metaverso. A participacdo no
Metaverso ¢ multimodal, podendo ocorrer com
diferentes intensidades e representagdes, como a
incorporagdo por meio de avatares, com 0s
participantes podendo alterar a intensidade e a forma
de sua participagdo de maneira fluida. O Metaverso
estd profundamente interligado a realidade, permitindo
que informagdes, a¢des e interagdes sejam trocadas
entre os mundos real e digital, influenciando-se
mutuamente. O uso de gémeos digitais possibilita
interagdes cooperativas com elementos tanto no
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mundo real quanto no virtual.”

Dolata e Schwabe (2023, p.244,
traducao nossa)

“O Metaverso ocorre em um contexto social,
tecnoldgico, organizacional, politico e cultural mais
amplo. Assim, o crescente interesse ¢ uma resposta a
um ambiente em transformagao.”

Tabela 2. Lista com citagdes de autores que buscam definir metaverso.

Entre os conceitos analisados, Chen e Gin (2023) destacam um entrelacamento de 26

autores, que definem o metaverso como um mundo virtual. Essa perspectiva se alinha a

defini¢do inicial de Ritterbusch e Teichmann (2022), que caracteriza o metaverso como um

ambiente tridimensional online acessado por meio de avatares. Ambos os estudos enfatizam a

distingdo essencial entre o metaverso € o mundo fisico.

Em uma abordagem mais aprofundada, em sua segunda conceituagdo, Chen e Gin

(2023) apontam para uma mudanca na definicdo de metaverso com base nos quatro

componentes-chave de seu futuro, conforme proposto por Smart, Cascio e Paffendorf (2007):

“Mundos Virtuais”, “Mundos Espelhados”, “Realidade Aumentada” e “Lifelogging” (Tabela

3).

Componentes-chave

Significado

Mundos Virtuais

“Os mundos virtuais aumentam cada vez
mais a vida econdmica e social das
comunidades do mundo fisico. A distin¢ao
entre muitos aspectos do mundo virtual e do
mundo fisico tende a se dissipar no futuro.
Em ambos os espagos, questdes como
identidade, confiangca e reputagdo, papéis
sociais, regras e interagcdes continuam sendo
centrais” (SMART et. al., 2007, p. 6,
traducdo nossa).

Mundos Espelhados

“Sao modelos virtuais aprimorados por
informagdes, ou ‘reflexos’ do mundo fisico.
Sua constru¢ao envolve mapeamento virtual
sofisticado, modelagem e ferramentas de
anotagdo, sensores geoespaciais e outros,
além de tecnologias de registro de
localizagao e lifelogging  (registro
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historico)” (SMART et. al.,, 2007, p. 9,
tradu¢do nossa).

Realidade Aumentada “Na realidade aumentada, as tecnologias do
Metaverso aprimoram o mundo fisico
externo para o individuo, por meio do uso
de sistemas sensiveis a localizagdo e
interfaces que processam e sobrepdem
informagdes em rede a nossa percepcao
cotidiana do mundo” (SMART et. al., 2007,
p. 12, traducdo nossa).

Lifelogging: “No lifelogging, as tecnologias de aumento
registram e reportam os estados intimos e
histéricos de vida de objetos e usuarios,
auxiliando na memoria de objetos e do
proprio usuadrio, na observagao,
comunicagao e modelagem de
comportamento. Os  Object Lifelogs
(‘spimes’, ‘blogjects’, etc.) mantém um
registro narrativo sobre o uso, ambiente e
condicdo de objetos fisicos. J4 os User
Lifelogs (‘life-caching’, ‘documented lives’,
etc.) permitem que as pessoas facam
registros semelhantes de suas proprias
vidas. Os Object Lifelogs se sobrepdem ao
cenario da Realidade Aumentada (AR), e
ambos dependem de redes de informacao
em AR e sensores onipresentes” (SMART
et. al., 2007, p. 14, tradugdo nossa).

Tabela 3: Lista com os componentes chaves no metaverso.

Outras definicdes também ressaltam o papel da tecnologia na construgdo do
metaverso. Mistakidis (2022) e Benaben et. al. (2025) definem o termo a partir de suas
tecnologias fundamentais, destacando a realidade virtual, a realidade aumentada e a imersao

entre os mundos fisico e digital.

Ja Buchholz et. al. (2022) adota uma abordagem mais ampla, analisando ndo apenas a
relagdo entre as tecnologias e suas limitagcdes, mas também a interagdo entre avatares dentro
do ambiente virtual. Essa visao dialoga com a segunda defini¢dao de Ritterbusch e Teichmann
(2023), que, além da aplicabilidade pratica do metaverso, incorpora novas tecnologias

emergentes, como blockchain e NFTs.
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Por fim, Dolata e Schwabe (2023) oferecem uma perspectiva diferenciada ao
sugerirem que, mais do que definir “metaverso”, ¢ essencial considerar quem estd

estabelecendo as definicdes e quais interesses estdo envolvidos nesse processo.
5. Discussoes

A construcdo do metaverso nao acontecera de forma tdo imediata. Muitos de seus
produtos s6 estardo completamente concluidos nos proximos 15 ou 20 anos (DAMAR, 2021,
p. 7). Algumas tecnologias estdo sendo implementadas para tornar o ambiente ainda mais
imersivo (GHAILI et. al., 2022, p. 125837), o que demonstra que essa inovagao ainda esta em

desenvolvimento.

Além disso, o aumento significativo no nimero de pesquisas sobre o tema nos ultimos
cinco anos reforga a necessidade continua de estudos e analises, especialmente para enfrentar
os desafios ainda existentes no desenvolvimento do metaverso. Como apontado por Ghaili et
al. (2022), essas limitagdes incluem a necessidade de aprimorar a qualidade das informagdes
visuais transmitidas pela Internet, a evolu¢do dos graficos do metaverso, a criagdo de uma
infraestrutura robusta de servidores para suportar mundos virtuais densamente povoados ¢ a
resolucdo de questdes criticas relacionadas a privacidade, seguranga de contetdo e protecao

das plataformas.

Outro ponto importante a ser estudado sdo as oportunidades que essa quarta onda de
inovacao da computacdo (MY STAKIDIS, 2022, p. 486) pode proporcionar: como o trabalho
remoto, a educacao online, o entretenimento € o mundo dos negdcios estao interagindo com

essa inovacao.

E visto que talvez ndo haja um consenso entre o mundo corporativo e cientifico sobre

a forma de entender e definir o metaverso (RITTERBUSCH e TEICHMANN, 2022, p.

12373). No estudo de Dolata e Schwabe (2022), ¢ possivel observar que diferentes produtores

apresentam perspectivas distintas sobre o metaverso, moldando-o de acordo com seus pontos
fortes e vantagens competitivas. Ademais, segundo Ng (2022, p. 201, tradugdo nossa):

Foi identificada uma variedade de definigdes para o metaverso. No entanto, a

maioria dos estudos existentes considera-o um mundo virtual digital que permite as

pessoas viver, aprender (ou até mesmo trabalhar) nele e construir identidades
virtuais por meio de avatares. Os aprendizes podem visualizar objetos e
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informagdes que representam conhecimento, habilidades e conceitos no ambiente
virtual. Além disso, podem interagir, se comunicar, colaborar e co-construir
conhecimento dentro desse espaco.

Essa forma de construcdo dos conceitos de metaverso, pode ser observada quando
comparada com os demais estudos realizados. Essa inovagdo ainda se desenvolve a partir das
tecnologias que a sustentam, o que, por sua vez, impoe limitagdes ao conceito e a sua plena

implementagao.
Consideracoes finais

A pesquisa foi desenvolvida a partir de uma revisdo bibliografica narrativa, com o
objetivo de reunir revisdes sistematicas ja realizadas para trabalhos futuros. Estruturada em
torno da etimologia da palavra "metaverso", sua histdria, tecnologias e defini¢des, até o
momento, o estudo permitiu um aprofundamento na tematica. Os resultados evidenciam a
necessidade de mais investigagdes, tanto na conceituagdo de metaverso quanto em sua
estrutura ¢ modos de operacdo, considerando que se trata de uma inovagdo em constante
evolucdo. Assim, pesquisas como esta podem contribuir para o mapeamento de questdes

essenciais a compreensao do assunto, sem perder de vista as questdes metodologicas

relacionadas a rigorosa e criteriosa conducdo de uma revisao sistematica.
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