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A presente contribuicio foi originalmente concebida com vistas 4 realizagio ope-
racional de pesquisas na chamada 4rea de Metaverso ainda em construgio em
seus detalhes, porém em expansio importante e acelerada em razio de um grande
potencial em suas aplicagées e inovagdes tecnolégicas. De fato, a temdtica do
Metaverso tornou-se atrativa por ser geralmente interpretada como um desdobra-
mento da Internet com promissores avangos tecnolégicos.

Sendo um tema ainda sujeito a experimentagées diversas e por vezes inconclusi-
vas, as definigoes do Metaverso permanecem incompletas e frequentemente espe-
culativas. Nestas circunstincias, uma consulta pertinente para estabelecer pontos
de partida refere-se ao recente Relatério da Consultoria McKensey sobre o tema
em questio por ser uma fonte de expertise reconhecida e de ampla abrangéncia
em levantamentos internacionais (Elsmary et al., 2022, p. 4 - 9).

Neste estudo em referéncia confirma-se que as experimentagées tecnolégicas em
Metaverso tém se justificado pela hipétese de constituir um passo adiante na
Internet. Porém, as experimentagées fundadas em proposigoes Metaverso apre-
sentam-se, sobretudo, como um meio de vendas ou de publicidade, um ambiente
de ensino e aprendizagem, uma ferramenta de treinamento ‘gerencial, uma plata-

Scanned with CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

92 — A Instituigio e Profissionais no Uso de Tecnologia em Tempos de Pandemia

forma de games entre vérias outras aplicagées. Adicionalmente, por outras fontes
nio orientadas prioritariamente para negécios — caracteristica tipica do Relatério
McKensey -, o Metaverso tem chamado atengdo mais pelo lado do sentido virtual
que a realidade pode se apresentar dando existéncia a realidades alternativas.

Neste ponto de convivéncia de duas realidades, ndo necessariamente excludentes,
tem residido o foco dos interesses da pesquisa académica como se pode apreciar
em Mystakidis (2022), atuante na 4rea de Ciéncias Naturais da Universidade de
Patras (Grécia). Nesta fonte, o Metaverso define-se como uma composigio de
realidade fisica (AR) com realidade virtual (VR) recriadas num ambiente digital

que permite interagbes multissensoriais entre pessoas e objetos.

Trata-se, em resumo, de uma mistura de realidades (XR) criadora de ambien-
tes digitais (softwares) regulados por tecnologias imersivas (hardwares) tais como
6culos, capacetes, smartphones, sensores, simuladores etc. Como resultado, ori-
ginam-se “contetidos” do Metaverso, exemplificados por modelos da construgio
civil, design de produtos, agdes de marketing, projetos de arquitetura, venda de
produtos em ambientes de games etc. (Elsmary, 2022, p. 33 — 34). Tais experi-
éncias, todavia considerando o levantamento McKensey, simplesmente dobraram
de valor em termos de investimento de empresas em escala internacional entre
2021 e 2022, alcancando USD 120 bilhdes. Este notdvel incremento permitiu
estimar uma cifra igual a USD 5 trilhGes como investimentos das empresas no

Metaverso em 2030 dando-lhe destaques financeiro, comercial e sociocultural

(Ibidem, p. 7).

Em termos de investimento, o mesmo levantamento listou as cinco dreas de
maior interesse empresarial em 2022: campanhas de marketing, iniciativas de
aprendizagem e de treinamento, organizagio de reunides e encontros, eventos e
conferéncias, e design de produtos. Do lado dos consumidores, no mesmo perio-
do, os maiores interesses foram relagdes e eventos sociais, entretenimento, games,

viagens e vendas de produtos (Ibidem, p. 7).

Passando o foco de revisio da literatura sobre o Metaverso para outro referido
A realizagio de pesquisas, cabe acompanhar o artigo de produgio académica de
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Lee et al. (2021) reunindo autores da China, Coreia do Sul, Finlindia e Reino
Unido, cujas abordagens incidem nas condigées operacionais de investigagoes na
temdtica da presente contribuigio.

Apébs exame de 711 artigos e textos técnicos diversos com abordagens na temitica
de Metaverso, esses autores optaram como ponto de partida de pesquisas neste
ambiente experimental a interpretagio de ecossistema tecnolégico para as com-
posigoes XR. Em outras palavras, Lee et al (2021) concluiram que uma agenda
vilida de pesquisas na nova drea de Metaverso incidiria na existéncia de um con-
junto de relagdes interativas incluindo pessoas e objetos delimitadas no tempo e
no espago e produzidas por instrumentagio tecnolégica. Nesta delimitagio viabi-
lizada por softwares digitais atuariam os hardwares tendo como produtos finais os

chamados contetidos do Metaverso.

Em que pese desafios de integragio das solugbes Metaverso no mundo real, a
fonte em questio considera a visio integradora do ecossistema com tecnologias
operacionais o caminho a ser trilhado pela pesquisa e pelos debates sobre a rea-
lidade paralela ora em construgio em distintos setores da convivéncia humana.
Este foco de produgio de conhecimentos, desenvolvimento e inovagio ajusta-se
naturalmente aos contetidos do Metaverso como igualmente ao instrumental tec-
nolégico que lhes ddo origem na busca de caraterizagdes e funcionalidade (Ibi-

dem, p. 43 - 47).

Assim dispostas as definigdes de base, o presente estudo aborda em condigdes
preliminares, em teoria e pritica, possibilidades de realizagio de pesquisas na te-
mética do Metaverso. Com este objetivo segue-se uma segio com dados de apro-
ximacio do uso de hardware habilitado para 0 Metaverso como também outra
secio complementar em que se discute teoricamente a elaboragio de pesquisa

nesta ambientagio mencionada.
Sondagem para Realizagio de Pesquisas em Metaverso

O reconhecimento na pritica de experiéncias e de realizagio de pesquisas na drea

em apreciagio e no 4mbito de alcance dos autores do presente estudo, refere-se
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ao eMuseu do Esporte, projeto incubado na Universidade do Estado do Rio de
Janeiro — UER]. A esta entidade museolégica foi agregado um segmento experi-
mental sob a denominagio de “Carreta Itinerante”, uma unidade mével organiza-
da para exibigées virtuais em holografia e 3D incluindo um ambiente Metaverso.
Nesta estrutura bésica teve lugar um projeto piloto de viabilidade de ecossistema
tecnolégico XR cuja descrigio e operacionalizagio encontra-se em Pena & Da-
Costa (2022).

Em resumo, a unidade mével percorreu nove localidades entre dezembro de 2021
e fevereiro de 2022 no Estado do Rio de Janeiro dando acesso nestas visitas a
habitantes locais — incluindo escolares e pessoas com deficiéncia fisica — a tecnolo-
gias de simulagio de esportes ofertados de acordo com Confederagées esportivas
parceiras. O objetivo neste arranjo incidiu no registro de reagdes dos participantes
tendo em vista possibilidadés de aprendizagem e motivagio para adesio as prati-

cas esportivas postas em ofertas.

Os simuladores postos em acesso para os visitantes na Carreta Itinerante repre-
sentaram imersdes virtuais de surfe, natacio, ciclismo, skate, basquetebol e outras
segundo informa o grifico 2, as quais se revelaram aceitdveis e motivadores para

préticas futuras.

Segundo pesquisa realizada na edigio mencionada, dados preliminares, ainda nio
publicados, foram coletados com 510 usudrios por meio de autopreenchimento.
O questionirio foi composto de 17 questdes, sendo elas quantitativas e qualita-
tivas para obtengio de dados demogréficos, atividade preferida, conhecimento
sobre sustentabilidade, conhecimento sobre tecnologia 3D, atividade fisica, sa-

tisfagio com as atividades e satisfagio com acessibilidade.

Foi constatado que as atividades preferidas dos usudrios foram os 3 simuladores,
sendo a ordem de maior prevaléncia das respostas, o simulador de skate (255),
o de surfe (105) e o de ciclismo (30). O grifico 1 mostra a inferéncia de cada

atividade da carreta.
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Grifico 1. Atividade preferida

Atividade preferida

Simulador de bibicleta
Volei sentado
Simulador de surf
Simulador de skate
Holograma Magic Paula
Videotour Emuseu
Tenis de mesa

255

Basquete

Badminton

Sala 360

Oficina de sustentabilidade

300

Outro resultado significativo é que 75% dos usudrios nunca tinham tido qual-
quer experiéncia com esporte em 3D antes da vivéncia na carreta, conforme apre-

sentado no grifico 2.

Griéfico 2: Vivéncia de esporte em 3D

Vivéncia de esporte em 3D antes da
Carreta do eMuseu

3;1%

mSim ®mN3o mPrefiro n3o responder
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Roteiro de Realizagio de Pesquisa em Metaverso

Observado o fator reagio favordvel de coadjuvantes aos simuladores tanto quanto
ao ecossistema Carreta Itinerante, o projeto Metaverso do eMuseu do Esporte
entra agora numa fase mais operacional e efetiva diante da expectativa de se criar

contetidos educacionais esportivos.

Assim proposto, 0 Anexo 1 do presente estudo exibe uma listagem de simuladores
mais avangados, capazes de facilitar a criagio de um ecossistema de maior signifi-
cado XR. Por sua vez, o Anexo 2 traz o conhecimento de questionrio habilitado
a avaliar o contetdo das relagées Metaverso resultantes da nova combinagio AR
e VR ora em planejamento em novas visitas da Carreta Itinerante a serem locali-
zadas no Estado de Minas Gerais.

Com efeito, cabe salientar que a oportunizagio de imersées em ambientes XR
com finalidades de cunho educacional e esportiva, algo que vém despontando
como atividade recorrente do eMuseu do Esporte através do projeto “Carreta
Itinerante”, remete a um quadro conceitual mais amplo de problematizagio in-
terdisciplinar da natureza das respostas do corpo em ambientes digitalizados. A
propésito, Dwivedi et al. (2022, p. 36) atentam para essa questdo ao emitirem o
seguinte parecer em se tratando do Metaverso: “The use of metaverse in education
leads to a discussion on how (...) virtual worlds (...) can (...) accurately simulate
real (...) experiences, which can be further informed using multimodal sensory
data”

A colocagio de Dwivedi et al. (2022, p. 36) permite assim afirmar que o clds-
sico tema filoséfico da experiéncia humana e dos seus fatores condicionantes,
enquanto fundamentos do Ser-no-mundo, ressurge no ainda embriondrio debate
contemporineo sobre os desdobramentos pedagdgicos do Metaverso. Em tese, a
premissa implicita no “alerta” de Dwivedi et al. (Op. Cit.) é a de que o tema da

corporeidade deve ser revisitado no horizonte da nova conjuntura que se abre.

Por outro lado, a categorizagio das experiéncias corporais constituidas em am-
bientes simulados de compartilhamento de informagées consiste em objeto de
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estudo fulcral da corrente do pensamento filoséfico contemporineo denominada
de Filosofia Experimental (Alexander, 2012). Esta abordagem, por seu turno,
concilia-se com a extensa revisio de Lee et al. (2021, p. 5) sobre o Metaverso
na qual admite-se interdisciplinaridade variada caso faga parte de ecossistemas

construidos.

A Filosofia Experimental erige-se sobre o pressuposto segundo o qual a conscién-
cia é um fendmeno corporal complexo, cujo estudo néo deve prescindir da articu-
lagio de métodos envolvendo instrumentos da Psicologia cldssica (Escalas, Inven-
térios e Questiondrios em primeira pessoa); das Neurociéncias (EEG, RMNf);
e da Ciéncia da Informacio (Modelagoes Informacionais) (Bickle, 2019). No
entanto, em funcio do seu enraizamento epistémico na Filosofia da Mente e na
Fenomenologia de orientagio biolégica, o recurso 2 teorizagio filosofica radical
representa o cerne da fundamentagio conceitual da Filosofia Experimental, com
destaque para as teorias Enativistas inspiradas em Martin Heidegger; Maurice
Merleau-Ponty; John Searle; Maturana e Varela (Gomes, 2019).

Particularmente, malgrado os instrumentos contidos no Anexo 2 remeterem a
tradico paradigmdtica de pesquisa em Psicologia do Sujeito, eles vém sendo utili-
zados com relativa frequéncia no campo da Filosofia Experimental para se mapear
informagées sobre como: 1) o individuo autoavalia-se na qualidade de “persona’;
2) mensura a qualidade das suas reagdes aos estimulos da “mundanidade”, para-
fraseando Heidegger; 3) que tipo de sensagdes sio desencadeadas nas realidades
computacionais lidicas com sentido agonistico. Informagées deste escol configu-
ram-se como dados de valia para anilises da constituigio subjetividade esportiva

em contextos de RX.

A médio prazo, pesquisas com tal perfil, acrescidas com dados fornecidos pe-
las técnicas da Neurociéncia e Ciéncia da Informagio, viabilizam a estruturagio
daquilo que seriam uma ontologia e uma epistemologia dos comportamentos
lidico-agonistas no Metaverso. Nio custa recordar que, desde Kant, o percurso
que vai da ontologia 4 epistemologia corresponde 4 rota do conhecimento eman-
cipatério (Lebrun, 1993), uma interpretagio também conciliadora com a tipifi-
cacio do Metaverso em interdisciplinaridade e ecossistema antes aqui aventada.
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Em sintese, soa licito asseverar que o eMuseu se institui como um ecossistema
inovador no campo educacional e das prdticas esportivas porquanto as tecnolo-
gias de XR disponibilizadas no segmento “Carreta itinerante” ensejam a configu-
racio de objetos formais e materiais de pesquisa inéditos quanto aos ecossistemas
em construcio ou pesquisados. Portanto, em se tratando de projetos de investi-
gacio em uma Filosofia Experimental com recortes esportivos e educacionais, as

seguintes interrogagdes emergem de per si:

. Quais cendrios para o ensino-aprendizado de valores e competéncias relacio-
nadas 4 motricidade humana, nio disponiveis no mundo real, serio poten-

cializados pelas incursdes esportivas no Metaverso?

II. Os métodos pedagdgicos empregados nas sinergias usuais entre plataformas
digitais e ambientes fisicos serdo redesignados com que matizes no Metaverso

com caracteristicas esportivas?

I1I. Constituir-se-4 o Metaverso como um setor de lazer esportivo?

IV. Que sorte de feedbacks corporais provindos da imersio esportiva no Me-
taverso servirdo de indicativos sobre a natureza das vivéncias ocorridas nas
tessituras do ecossistema submetido a pesquisa?

V. As experiéncias pedagégicas esportivas efetivadas em RX redundario em que
tipo de métricas avaliativas? Quais as possiveis disciplinas diante das deman-

das educacionais e esportivas no Metaverso?

VI. Que equipamentos, treinamentos e qualificagio docente o metaverso com

possibilidades esportivas suscitard?

VII.Ainda sem horizontes de respostas, as interrogagoes listadas despertam a im-

portincia de projetos pilotos de estudo comprometidos em efetivé-las.
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