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INTRODUCAO

O presente trabalho tem como tema Metaverso, que se refere a um ambiente
virtual em 3D, onde varios usuarios podem interagir entre si e com elementos reais.
Iremos mostrar como um todo a criacdo de um mundo digital acessivel, onde as
pessoas possam trabalhar, estudar, socializar e se divertir, de um jeito em que elas
realmente sintam que estdo dentro desse lugar. A Escolha desse tema se deve a
nossa crencga no potencial do metaverso como uma excelente ferramenta para as
futuras empresas. Com o surgimento e ascensao do metaverso enfrentara dificuldade
e desafio de uso e popularizacdo e desafio de atender as expectativas dos diretores
e gestores. Acreditamos que as empresas que sairem na dianteira no uso dessa nova
ferramenta terd uma grande vantagem sobre o futuro da tecnologia e comunicacéo.

O Metaverso nao é s6 uma palavra utilizada no nosso dia a dia, o tema ganhou
popularidade apés o Facebook informar nas redes sociais que mudaria 0 nome para
Meta. Esse instrumento seria uma realidade virtual feita por lugares virtuais que néo
deixam de existir quando saimos dela. Esses ambientes virtuais podem ser acessados
por meio de dispositivos como computadores, smartphones, 6culos de realidade
virtual e outros dispositivos tecnolégicos. O metaverso é uma extensao da ideia de
realidade virtual, mas difere dela por ser um ambiente mais complexo e interativo,
permitindo que os usuarios criem e personalizem seus proprios avatares, interajam
com outras pessoas e objetivos virtuais, e desenvolvam suas proprias experiéncias e
jogos.

Dessa forma, o Metaverso tem se tornado cada vez mais populares nos ultimos
anos, principalmente com o avango das tecnologias de realidade virtual, aumento da
capacidade de processamento de dados e maior acessibilidade dos dispositivos de
acesso.

No primeiro capitulo iremos abordar o que é o metaverso, sua origem, historia
e como esta na atualidade. Ja no segundo capitulo iremos abordar uso nas empresas
e sua importancia para a area comercial, falaremos também sobre Hard Skills e Soft
Skills que sao as habilidades e competéncias que as pessoas devem ter para poderem
atuar no mercado de trabalho e com essas habilidades aprimoradas também podem
ter um desenvolvimento maior na sua area de atuacgéo e ter vantagens estratégicas

para o mercado de trabalho. No terceiro capitulo iremos abordar planejamento
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estratégico para desenvolvimento na area comercial junto com os Hard Skills e Soft
Skills e seus impactos na sociedade seréo levantados e debatidos por representantes

de diferentes setores.
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CAPITULO |

1.0 QUE E METAVERSO

O conceito da palavra Metaverso surgiu no ano de 1992 com o escritor norte-
americano Neal Stephenson vem de fespa¢o ou ambiente de realidade virtual, no qual
pode haver intera-«o entre usu8rioso. A pe
Amet ao, quwd ®m,grciofm coa substantivo masculino

letra, Metaversos i gni f iad@ou mil wenr s 0 0 .

E a encarnacéo tecnoldgica do velho sonho de criagdo de um mundo
paralelo, de uma meméria coletiva, do imaginario, dos mitos e
simbolos que perseguem o homem desde os tempos ancestrais
(LEMOS, 2002, p. 138)

Para o estudioso de mundos virtuais Edward Castrovoa, o Metaverso possui

trés caracteristicas essenciais:

1 Interatividade: é necessario que as pessoas possam se relacionar dentro desse
universo paralelo;

1 Incorporeidade: é a capacidade de superar as barreiras fisicas e agir por meio
de um avatar;

1 Persisténcia: esse espaco é um ponto de encontro e consolidacdo de diferentes

tecnologias.

Figura 1. As camadas do Metaverso.

Experiéncia —

Descoberta

Descentralizacso

Fonte: Orbital Blog*

! https://blog.orbital.company/quais-sao-as-camadas-do-metaverso/. Acesso em: 23 mai. 2023.
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Essa ferramenta busca aprimorar mais essas sensacoes de realidade visual,
através dos préprios sentidos como: viséo, olfato, paladar, tato e audicdo. Gracas as
inovacgdes tecnologicas constante e ao facil acesso a uma quantidade gigantesca de
informacéo, vem facilitando muito esse desenvolvimento, um exemplo claro esta no
filme jogador nimero 1 em que o jovem Watts, protagonista do filme, usa diversos
aparelhos para estimular seus sentidos.

Hoje o termo do Metaverso é frequentemente usado para descrever sobre um
futuro cada vez mais real onde as fronteiras do mundo virtual e do mundo real se
tornam cada vez mais difusas, assim criando um universo digital cada vez mais
conectado e em constante evolucdo. Algumas empresas de tecnologia como as de
Jogos e de redes sociais jA usam o Metaverso em suas plataformas. Para Mark
Zuckerberg, o metaverso pode ser uma nova forma de trabalhar, socializar, aprender
e jogar, com infinitas possibilidades e oportunidades. O CEO do Facebook mencionou
que i anetaverso é a proxima geracao da internet onde as pessoas podem estar
presentes em um ambiente virtual compartilhado e interagir uns com os outros em um
ambiente imersivo e persistente0(2021).

Hoje, o termo metaverso é frequentemente usado para descrever um futuro
potencial da internet, no qual as fronteiras entre o0 mundo virtual e o mundo real se
tornam cada vez mais difusas, criando um universo digital conectado e em constante
evolugdo. Algumas empresas de tecnologia, como a empresa de jogos Roblox e a
plataforma de realidade virtual Second Life, sdo consideradas exemplos precoces de
metaversos.

Mark Zuckerberg, CEO do Facebook, tem falado muito sobre sua visao para o
futuro do metaverso. Onde as pessoas podem estar presentes em um ambiente virtual

compartilhado e interagir uns com os outros em um ambiente imersivo e persistente.
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Figura 2: Atividades que podem ser feitas no Metaverso.
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Fonte: Iberdola?

1.1 A ORIGEM E SUA HISTORIA

O conceito de metaverso surgiu em 1992 com o escritor norte-americano Neal
Stephenson. Em Snow Crash, que conta a histéria de Hiro € um entregador de pizza
que vive no mundo real. No entanto, o que ninguém sabe é que Hiro criou um ambiente
virtual em que ele se transforma em um principe samurai muito poderoso. Ameacgado
por um virus que quer destruir hackers do mundo todo, Hiro busca salvar os dois lados
da terra: real e virtual.

Primeiras tentativas de metaverso. Um dos principais exemplos é o jogo
Second Life, cComo O nome mesmo sugere

empresa Liden Lab, baseada nos Estados Unidos. O game € um ambiente virtual 3D

2 https://lwww.iberdrola.com/documents/20125/508721/Actividades_Metaverso_POR.jpg/ac342ff5-
def6-78cb-2245-a81589dadaca?t=1636027666429. Acesso em: 08 mai. 2023.
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gue simula a vida real. Ao entrar, 0s usuarios podem criar avatares e socializar uns
com 0s outros.

O jogo atraiu milhares de gamers, mas nao conseguiu unir completamente os
mundos real e virtual. Um dos motivos € que o projeto ndo foi capaz de criar uma
economia digital, na qual as pessoas pudessem ganhar dinheiro ou mesmo ter uma
propriedade virtual, algo que hoje em dia é possivel. Games como Roblox, Fortnite e
Minecraft também bebem do conceito do metaverso, e apresentam alguns elementos
desse novo universo. Nesses jogos, as pessoas tém seus préprios personagens,
participam de missdes, se relacionam uns com 0s outros e vao a eventos. A cantora
norte-americana Ariana Grande fez um show dentro do Fortnite, por exemplo. A

seguir, uma fala de Manuel Brounstein, diretor de produtos Roblox:

A visdo da Roblox para o Metaverso é de ciar uma plataforma para Co
experiéncias imersivas, onde as pessoas possam se reunir em milhdes
de experiéncias 3D para aprender, trabalhar, criar e socializar. Cultivar
uma comunidade diversa, construida em experiéncias compartilhadas,
€ central para a visdo e a forga motora do futuro da Roblox. (2021)

A ideia é utilizar moedas digitais para comprar roupas para os avatares i ou
armas e equipamentos para os jogos. Por isso, é projetado que o metaverso faca uso
da blockchain e de criptomoedas. Metaversos descentralizados, construidos em
plataformas de tecnologia blockchain, que permitem a participacdo de mdultiplos
usuarios sem a necessidade de uma entidade centralizada que controle o ambiente.

O blockchain é uma rede que funciona com blocos encadeados muito seguros
de que sempre carregam um conteudo junto a uma impressao digital. No caso da
bitcoin, esse conteldo € uma transac¢do financeira. A sacada aqui € que o bloco
posterior vai conter a impressao digital do anterior mais seu préprio contetdo e, com

essas duas informacdes, gerar sua préopria impressao digital, e assim por diante.


https://blog.culte.com.br/o-que-e-blockchain/
https://blog.culte.com.br/o-que-e-blockchain/
https://blog.culte.com.br/como-surgiram-as-criptomoedas/
https://blog.culte.com.br/como-surgiram-as-criptomoedas/
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Figura 3: Estrutura do Blockchain.
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Fonte: Tecnoblog?®

O Facebook adquire hardwares de realidade virtual e a plataforma Oculus em
2011 um Oculo que permitia 0s usuarios e ter a sensacgéao visual de estar dentro o de
um mundo 3D, através de seus movimentos e visdo, um passo muito importante para
o metaverso. Decentraland’s é o primeiro mundo com interacdo virtual criado em
2015. Pokémon Go jogo que usava a realidade aumentada para interagir virtual com
real, fazendo muito sucesso em 2016, ai jA comecava a interacdo e a popularizacédo
de realidades integradas. Ja em 2021 a Microsoft revela o Mesh uma plataforma de
design com colaboracao virtual de varios dispositivos. Em 2021 Mark Zuckerberg

muda o nome da empresa para Meta e destaca seus planos de atuar no metaverso.

3 https://tecnoblog.net/responde/como-funciona-blockchain-bitcoin/. Acesso em: 22 mai. 2023.
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Figura 4: Linha do tempo do Metaverso.
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Fonte: Blog AAA Inovacado?*

1.2 O METAVERSO NA ATUALIDADE

Hoje, o termo metaverso é frequentemente usado para descrever um futuro
potencial da internet, no qual as fronteiras entre o0 mundo virtual e o mundo real se
tornam cada vez mais difusas, criando um universo digital conectado e em constante
evolucdo. Algumas empresas de tecnologia, como a empresa de jogos Roblox e a
plataforma de realidade virtual Second Life, sdo consideradas exemplos precoces de
metaversos.

Mark Zuckerberg, CEO do Facebook, tem falado muito sobre sua visao para o
futuro do metaverso. Para ele, 0 metaverso é a proxima geracao da internet, onde as
pessoas podem estar presentes em um ambiente virtual compartilhado e interagir uns
com 0s outros em um ambiente imersivo e persistente. Ele acredita que o metaverso
pode ser uma nova forma de trabalhar, socializar, aprender e jogar, com infinitas

possibilidades e oportunidades.

4 https://blog.aaainovacao.com.br/wp-
content/uploads/2022/04/277595822_279654581007372_5082224541138449928 n-2.jpg. Acesso
em: 08 mai. 2023.
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No meio do burburinho ao redor do termo, o Facebook inc. anunciou em outubro
de 2021 que a organizacao passaria a se chamar Meta (as redes sociais continuariam
com 0 mesmo nome), a mudanga se deve ao novo posicionamento do grupo:

Hoje somos vistos como uma empresa de midia social, mas em nosso
DNA somos uma empresa que constréi tecnologia para conectar

pessoas, e 0 metaverso € a proxima fronteira, assim como a rede social
foi quando comecamos. (ZUCKERBERG, 2021)

Segundo Zuckerberg, 0 metaverso é muito mais do que apenas uma tecnologia,
mas sim uma comunidade, uma economia e uma cultura em evolucéo. Ele acredita
gue o metaverso pode mudar fundamentalmente a forma como vivemos, trabalhamos
e nos relacionamos, assim como a internet mudou o mundo na ultima década.

Para transformar essa visdo em realidade, o Facebook tem investido em
tecnologias relacionadas ao metaverso, como o Oculus VR, a empresa de tecnologia
de realidade virtual que adquiriu em 2014, e o Horizon Workrooms, uma plataforma
de reunides de realidade virtual que permite que as pessoas trabalhem juntas em um
ambiente virtual. O Facebook também tem aumentado sua equipe de pesquisa e
desenvolvimento em areas como inteligéncia artificial, processamento de linguagem
natural e interfaces cerebrais.

Além disso, o Facebook tem feito parcerias com outras empresas de tecnologia,
criadores de conteudo e desenvolvedores para construir um ecossistema mais amplo
para o metaverso. A empresa também tem discutido com especialistas em privacidade
e seguranca sobre como garantir que 0 metaverso seja um ambiente seguro e
protegido para 0s usuarios.

No entanto, ainda ha muitas questdes em aberto sobre como o metaverso do
Facebook serd implementado e quais serdo as implicacbes para a privacidade,
seguranca e regulamentacao. Por exemplo, o metaverso do Facebook pode levantar
questdes sobre a propriedade de dados e ativos virtuais, bem como preocupacoes
sobre a identidade virtual e 0 anonimato.

Embora o metaverso do Facebook ainda esteja em desenvolvimento e ndo haja
um prazo definido para a sua concluséo, é certo que a empresa esta dedicando muitos
recursos e energia para tornar essa visao uma realidade. O sucesso do metaverso
pode ter um grande impacto em como vivemos e interagimos com a tecnologia no

futuro.
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CAPITULO II

2.RECURSOS HUMANOS E RECRUTAMENTO:
SELECAO DE PROFISSIONAIS COM
CONHECIMENTO EM METAVERSO

A tecnologia molda a forma de se trabalhar e os setores de servico com as
constantes mudancas o RH (Recursos humanos), precisa unir as Tendencias com 0s
conhecimentos de Mercado e atualizagcées sem esquecer do aspecto humano.

Nos ultimos anos temos acompanhado os avanc¢os tecnoldgicos cada vez mais
rapidos e até mesmo dificeis de se acompanhar, um exemplo bem nitido foi durante a
pandemia, onde se inovo no modo se se trabalhar home off, utilizou muitas
ferramentas digitais para se comunicar e alcancar seus publicos-alvo. Essas novas
experiencias nos possibilitaram criar novas formas de trabalhar e se relacionar muito
mais online. Como jJ8 vimos a propostai dbuamk
para interacfes sociais e profissionais, a final passamos quase um ter¢co da nossa
vida trabalhando e nos relacionando com colegas de trabalho e um dos setores mais
importante de todas as empresas € o RH, onde as rela¢cdes humanas vao poder
ocorrer num ambiente totalmente virtual e que interagem com nossos 0Orgaos
sensoriais trazendo uma sensacao de como se estiveéssemos realmente em nossas
salas de reunides ou escritorios.

As entrevistas por videos chamadas e treinamentos a distante ja € uma
realidade de grandes empresas, e 0 uso do metaverso como um espaco integrador
vem para trazer essa sensacado de presenca, podemos usar 0 metaverso para
entrevistas e recrutamento, para tarefas em grupos e podermos interagir com 0s
profissionais.

Com novas tecnologias também cresce a necessidade de profissionais
capacit ados, Demandasde Tatemtos dne TIGi(Tecnologia da Informacao
e da comunica-«0) e Estrat®gia ETCEMO, gque
e suprir os déficits de profissionais mostra o crescimento exponencia na procura de

profissionais qualificados. A estratégia Z T C E Misca introduzir disciplinas eletivas
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nos cursos de tecnologia nos cursos de Matematica, Engenharia e ciéncias visando
aumentar a oferta de méo de obra e a empregabilidade.

A tabela abaixo nos mostra em azul a oferta de provisionais segunda a
pesquisa, ja a parte roxa nos mostra os déficits de profissionais que nos espera nos

préximos anos.

Figura 5: Estudo Brasscom.
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Fonte: Brasscom?®

2.1 RH E SEU VALOR

Cuidar das pessoas. Esse € o principal objetivo do RH. Os profissionais desse
setor estdo com sua atencédo voltada para admisséo interna de novos colaboradores,
o desenvolvimento e crescimento de seus colaboradores e por consequéncia
desenvolver e melhorar a empresa, logo procurando sempre alinhar os propésitos e
praticas de gestao.

Antigamente o RH era muito subestimado e era sinbnimo apenas de novas
contratacdes e de desligamentos da empresa, porém hoje o RH vem ganhando mais
importancia no planejamento das empresas, principalmente as de grande porte.

Ganhando novas fungbes como administrar e conduzir os profissionais as

5 https://brasscom.org.br/estudo-da-brasscom-aponta-demanda-de-797-mil-profissionais-de-
tecnologia-ate-2025/. Acesso em: 20 mai. 2023.
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expectativas dos gestores da empresa, € responsavel também por criar politicas de
gestao de pessoas ajustadas aos valores e objetivo das organizacfes e assim garantir
o melhor ambiente de trabalho e desempenho.

O uso do metaverso como uma ferramenta de trabalho € muito abrangente em
todos os setores de uma empresa, e no RH nao seria diferente, fazer entrevistas num
ambiente totalmente planejado e controlado onde pode interagir com possiveis
colaboradores colocando-o em que simulacdes da vida real para verificar como eles
irem se comportar, imagine fazer treinamento totalmente virtuais e a distancia, sem
precisar de locomover de sua casa. fazer network e confraternizacdes com colabores
de paises ou até continentes diferentes com uma economia de tempo e recursos com
transporte.

Trazer os negécios e empresas para dentro desse novo universo é também
uma grande diferencia, se aproximar tecnologia € ser pioneiro nesse universo, iram
trazer resultados muitos significativos e com grande benéficos, pois além de uma
ferramenta ele € um conceito ligado a inovacdo e se mantem na dianteira em

comparacao as outras empresas.

2.2 PAPEL DO METAVERSO NO RH

O papel o metaverso é criar alternativas pra solucionar os problemas dos
setores com a possibilidade de realizar treinamentos e capacitacdes de formar mais
eficientes, além de o metaverso pode ser uma ferramenta poderosa cara recrutar e
selecionar candidatos. Possivel criar ambientes virtuais que simulam o habite de
trabalho da empresa, para e realizar entrevistas. O metaverso pode ajudar a incluir
convidados com pouca mobilidade, e com isso os funcionérios podem se sentir mais
acolhidos em suas tarefas, menos isolados no trabalho remoto e mais engajados.
Acolhimento a surdos e mudos, pois 0 metaverso no RH poderé identificar a linguagem
de libras de forma clara.

O futuro da area do Rh estéa ligado a grande inovacgéo tecnologia o Metaverso
tem sido uma dessas tecnologias e tem ajudado a vida de pessoas em varios setores
das empresas. Para a area de Rh essa tecnologia tem oferecido grandes
possibilidades de capacitacdo de funcionarios com treinamentos virtuais a onde ha
possibilidade de préticas reais, a parte de recrutamento e selecdo Isso poderia permitir

aos recrutadores avaliar candidatos de maneira mais holistica, observando como eles
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interagem em um ambiente virtual e como eles podem se encaixar na cultura da
empresa, Colaboracdo e Comunicacdo com equipes distribuidas geograficamente
podem se beneficiar do metaverso como um espaco virtual para colaborar e se
comunicar em reunides, brainstorming e workshops podem acontecer em ambientes,
Eventos Corporativos e Networking onde as empresas podem organizar eventos,
conferéncias e feiras de empregos em ambientes de metaverso. I1sso proporcionaria
uma experiéncia mais envolvente e interativa para os participantes, além de reduzir
as limitacdes geograficas, Gestdo da Cultura Corporativa Onde as organizacdes
podem criar espacos virtuais que refletem a cultura e os valores da organizacao. I1sso
pode ajudar os funcionarios a se conectarem com a identidade da empresa,
independentemente de onde estiverem fisicamente, Avaliagdo de Desempenho e
Feedback, o metaverso pode oferecer maneiras criativas de fornecer feedback e
avaliar o desempenho dos funcionarios, permitindo simulacdes de situacdes
desafiadoras para medir habilidades e comportamentos, Lideranca e
Desenvolvimento de Habilidades, o ambiente virtual pode ser usado para desenvolver
habilidades de lideranca, permitindo que os lideres pratiquem a tomada de decisdes

e gerenciamento de equipes em cenarios simulados.
2.3 BENEFICIOS DO METAVERSO

A presenca do RH no metaverso pode humanizar a gestdo de pessoas no
contexto do trabalho remoto. Esse beneficio pode ser entendido, sobretudo se

considerarmos o desafio da interacédo no virtual.

Figura 6: Metaverso e o envelhecimento ativo.

Fonte: Bradesco Seguros®

8 https://www.bradescoseguros.com.br/clientes/noticias/noticia/beneficios-metaverso-longevidade.
Acesso em 21 mai. 2023.
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2.3.1 Contratacbes

O ambiente do metaverso proporciona uma experiéncia que pode facilitar a
atracdo de talentos. Explorar formas de participar do metaverso, pode colocar a
organizacgédo no radar de profissionais que também gostam de pioneirismo e inovacgao.

Existem profissionais que recusam a oportunidade de um trabalho remoto por
preferirem o presencial e com o metaverso ocorre um equilibrio que favoreca a

contratacao de figuras-chave para os quadros da empresa.

2.3.2 Comunicagéo

Ometaverso permite que pessoas se r

e Van a

a faceo (s«o0o seus avatares que se encont

comunicacao existe.
Consequentemente a expectativa € que seja menos desafiador para o RH
entender as demandas de cada colaborador e oferecer o que as equipes precisam

para crescer seu engajamento e produtividade.
2.3.3 Clima organizacional

O metaverso no RH pode ajudar o clima organizacional aproximando pessoas
e possibilitar a criacdo de ambientes acolhedores.

As empresas podem criar ambientes de troca e conexao que possibilitam que
as pessoas se comuniquem durante o trabalho e até durante as pausas e conversas

mais tranquilas.

2.3.4 Engajamento

O engajamento de colaboradores é uma das tarefas mais importantes do RH,
especialmente em tempos em que o trabalho remoto se torna mais comum. Diferentes
estratégias podem ser buscadas para este fim encontrando compatibilidade com o
metaverso.

A gamificagdo no RH é um exemplo que pode ser usada em processos
seletivos, bem como em dindmicas de grupo para melhoria do clima organizacional e

em atividades que visam o desenvolvimento de agilidades.
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2.3.5 Diversidade e inclusao

Investir em diversidade e inclusao € pauta para 97% das empresas Brasileiras
e 0 RH tem papel direto nisso, junto a alta-gestdo de cada empresa.

Em vista disso, 0 metaverso tem importancia extra porque derruba eventuais
barreiras que ainda existam no mundo fisico e dificultem a contratacao e presenca de
profissionais com deficiéncia.

Para pessoas que tenham mobilidade reduzida e para surdos, 0 metaverso

identifica a linguagem de sinais com clareza.

2.3.6 Employer branding

Outro benef2cio para o RH no metaverso

brandingo. Essa express«o significa a
empregadora, o que pode atrair e reter talentos em seus processos seletivos.

Isso ocorre pois, 0 metaverso é uma inovacao, e sua funcionalidade chama a
atencdo de pessoas mais atualizadas e conectadas com as inovacgdes. Além do mais,
0s excelentes profissionais do mercado procuram essas empresas para estabilizarem

suas carreiras, pois sdo mais exigentes na hora de escolher onde trabalhar.
2.3.7 Humanizacgéo

As equipes de RH procuram se aproximar cada vez mais dos colaboradores,
resultando em uma comunicacdo mais humanizada. Isso também sera possivel com
0 uso de tecnologias mais avancadas, uma vez que os algoritmos dardo as pessoas
experiéncias cada vez mais personalizadas, obedecendo 0s seus gostos e
preferéncias e atendendo as suas perspectivas.

2.3.8 Decisdes baseadas em dados

Hoje em dia, uma das principais licbes que aprendemos dentro da empresa é
saber se orientar a partir de dados concretos, para tomar as decisbes mais seguras
para o time. No caso dos algoritmos, eles também podem possibilitar que a equipe de
gestdo de pessoas reuna esses dados e melhorem, a partir deles (e de seus

cruzamentos), a capacidade dos colaboradores na empresa.

rep
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2.4 BARREIRAS A SEREM VENCIDAS

Assim como no mundo fisico existem leis e regulamentacdes a serem seguidas
e problemas pertinentes; para a implantagcdo do Metaverso existe algumas questbes
a serem tratadas. E preciso garantir a experiéncia dos usuarios, reduzir barreiras
fisicas e tecnologicas, garantir a seguranca e a integridade do meio e levantar varias
guestdes éticas que precisam ser abordadas e estudadas.

Em termos estruturais, o0 Metaverso deve assumir algumas condi¢fes para que

estabeleca a experiéncia completa.

Social Que seja possivel 0s usuéarios se
conhecerem, socializarem e criarem
comunidades.

Persistente Que a sua existéncia seja continua e
independente da presenca de usuarios.

Reativo Que o0 ambiente reaja as interacdes dos
usuérios

Interoperavel As experiéncias, propriedades e identidades

devem integrar e interagir em diversas
plataformas

Criativo Que os usuarios se envolvam ativamente
com o conteudo e experiéncias, sem
consumi-los passivamente.

llimitado Que nao exista limite de usuarios,
experiéncias, ambientes...

Descentralizado A conexdes sejam distribuidas

Customizado Que o ambiente seja definido pelos usuarios
que vivem, conectam, criam e participam
dele.

Uma questdo que deve ser abordada previamente as demais, é a de
privacidade e protecdo de dados. No Brasil ja existe uma lei gue ampara esses termos,
gue € a Lei Geral de Protecao de Dados (13.709/2018), onde ela determina quais sao
esses dados a serem protegidos, orienta organizagfes os limites de armazenar,
processar e transferir esses dados e garante a plena ciéncia das partes envolvidas;
garantindo a privacidade e controle de dados pelos usuéarios e evitando o uso
inadequado pelas empresas. Uma vez que transcende as barreiras politicas e
territoriais, existe a necessidade de discutir até que ponto o Metaverso sera

formalizado e inspecionado pelos governos.
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Questdes de quem controla o ambiente virtual e os ativos criados dentro dele,
como propriedade intelectual e direitos autorais, também devem ser consideradas.

A supervisdo constante e a coleta de dados sobre os funcionarios no metaverso
podem ser interpretadas como vigilancia excessiva. E importante definir limites claros
para 0 monitoramento e garantir que os funcionarios se sintam confortaveis com seus
niveis de privacidade. Os funcionarios devem ser informados sobre como o metaverso
sera usado, quais dados serdo coletados e como eles serdo usados. A comunicacao
transparente é fundamental para estabelecer confianca.

Outro ponto a ser abordado € o de equidade de inclusdo. O acesso e a
participacdo no metaverso devem ser equitativos para todos os funcionarios,
independentemente de suas habilidades, origens ou capacidade de adaptacao a
tecnologia. Nem todos os funcionarios podem ter acesso igual as tecnologias
necessarias para participar do metaverso. Isso pode criar desigualdades e a
necessidade de encontrar maneiras de superar esses obstaculos. Garantir que o
metaverso ndo exclua ou marginalize certos grupos € fundamental. Deve também, ser
acessivel para pessoas com deficiéncias, incluindo recursos de adaptacdo para
garantir que todos possam participar plenamente e sem barreiras.

A Autenticidade de identidade deve ser considerada também. O metaverso, as
pessoas podem criar avatares e identidades virtuais. Isso levanta questdes sobre
como garantir a autenticidade das interacbes e prevenir o uso inadequado de
identidades falsas ou enganosas.

E analisando questdes humanas reais, 0 uso do metaverso pode ter impactos
na saude dos funcionarios. Nos ultimos anos, vem se descobrindo doencas
relacionadas ao uso excessivo de tecnologia; como a Nomofobia (medo de nao
possuir um meio de acesso a internet como um dispositivo mével por perto),
Cybersickness ou Enjoo Digital ( € o enjoo causado pela auséncia de movimento real
do individuo junto com o movimento induzido pela variacdo de imagens expostas),
Sindrome de Burnout (que é o esgotamento e exaustdo causado pelo excesso de
trabalho e atividades realizadas pelo empregado, que pode ser continuada pela
tecnologia mesmo apds do expediente de servi¢o), problemas de visdo com uso
exagerado de telas e problemas relacionados a ansiedade devido a dificuldade do
usuario a se desligar do ambiente virtual.

Essas séo apenas algumas das muitas questdes de seguranca, éticas e de

salde que surgem com a implementac&o do metaverso no RH. E importante envolver
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especialistas em ética, juridicos e representantes dos funcionarios para garantir que
as decisbes sejam tomadas com responsabilidade e consideracdo adequada pelos

valores e direitos de todas as partes envolvidas.
2.5 RH 5.0: RELACOES REAIS EM AMBIENTES VIRTUAIS

O conceito de RH 5.0 é um termo que se refere a uma abordagem mais
avancada e adaptavel de gestdo de recursos humanos, que estd em sintonia com as
mudancas tecnoldgicas, sociais e econbmicas que estdo moldando o mundo do
trabalho. Visando reconhecer a necessidade de uma transformacao profunda na
maneira como as organizacdes gerenciam seus colaboradores em um ambiente cada
vez mais dinamico e tecnologicamente orientado.

Esse conceito, além de ainda levar muito em consideracéo o desenvolvimento
e a capacitacdo das pessoas, a area de RH é sem duvida é um dos setores que mais
se transformou nos ultimos anos principalmente a tecnologia, passando por algumas
fases que fizeram chegar ao que hoje conhecemos como RH 5.0 que reflete a
necessidade de uma abordagem mais agil, centrada nas pessoas e orientada para o
futuro na gestdio de recursos humanos. A medida que as empresas enfrentam
desafios complexos em um ambiente em constante evolucdo, essa abordagem busca
aproveitar o potencial das tecnologias emergentes e aprimorar a experiéncias dos
colaboradores para alcancar melhor resultados.

As novas tecnologias que surgem no mercado permitem com que cada vez
mais novas formas de solucionar problemas apare¢cam no ambiente organizacional, o
que é o caso da Inteligéncia Artificial, como a aplicacdo pratica da IA pode
efetivamente impactar as tarefas das pessoas colaboradoras do RH.

Por exemplo o Chatbots esse tipo de tecnologia oferece o suporte necessario
até mesmo para as pessoas que desejam se candidatar a uma organizacao. 1sso
porque os interessados podem pesquisar questdes sobre a empresa, tanto para tirar
duvidas quanto para checar inicialmente se € que simpatizam, por exemplo, tornando
a candidatura mais precisa.

Ja no processo de recrutamento em si, um chatbot pode auxiliar em areas como
a triagem e analise de curriculos e 0 apoio necessario com as entrevistas, com
possiveis perguntas e checagens mais objetivas. Com a analise de dados a
inteligéncia artificial pode ser usada para identificar padrées e tendéncias que nao

seriam facilmente identificaveis pelos seres humanos. Até porgue, o préprio conceito
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de machine learning se baseia em programacao, repeticdo e mapeamento de dados,
0 que pode vir a facilitar a tomada de decisdo e a entrega de resultados.

Caso pensemos em um exemplo pratico, a inteligéncia artificial pode ser usada
na identificacdo de padrfes de rotatividade de funcionérios. Com o uso de algoritmos
de learning, € possivel fazer andlises que identifiqguem fatores que podem estar
contribuindo, como baixos salarios ou falta de oportunidades de desenvolvimento
profissional. Isso pode aprimorar a retengéo de funcionérios.

A realidade aumentada e a virtual sédo outras possibilidades de exploracao
desse tipo de tecnologia para o RH, em alguns casos, permitem com que sejam feitos
treinamentos praticos em ambiente digital, portanto controlado e seguro.

Com situacdes que envolvem tanto a operacdo de maquinas quanto algum
procedimento emergencial. Além disso, essas modalidades criam também
experiéncias interativas que podem auxiliar nas soft skills das pessoas colaboradoras,
tais quais a comunicacédo e a capacidade de trabalhar em equipe, por exemplo. Para
executar isso, a realidade aumentada e a virtual permitem com que ambientes de

trabalho digitais existam e permitam o acesso das pessoas com algum fim.

2.5.1 Relag0Oes reais em ambiente virtuais

Pode se referir a uma variedade de contextos, mas geralmente se refere a
interacd0 entre pessoas em ambientes virtuais que possui elementos de
autenticidade, conexdo emocional e impacto semelhantes aos das relacbes
presencial.

A relacao real em ambientes virtuais tem um papel cada vez mais significativo
em nossa sociedade globalmente conectada, essas interacbes podem ser
profundamente significativas e positivas, mas € essencial aborda-las com equilibrio,
cautela e consciéncia sobre os possiveis desafios e limitagdes.

Com a ajuda das tecnologias de comunicacéo e das redes sociais transformou
a maneira como as pessoas se relacionam, permitindo a criacdo e manutencéo de
conexdes significativas mesmo a distancia.

Alguns exemplos de relagdes reais em ambiente virtual:

1 Redes Profissional: em ambientes virtuais sédo utilizadas para construir redes
profissionais como o LinkedIn, essa rede leva a oportunidade de colaboracéo,

mentoria e vaga de empregos;
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Relacbes a distancia: em ambientes virtuais permite que pessoas que estejam
em outro local geograficamente tenha contato e mantenham momentos
importantes da sua vida;

Desafios e Limitacdes: existem também desafios na comunicagéo virtual, pois
uma situacdo ndo verbal presente com interagéo de face a face pode levar o
mal-entendido e pode interpretar uma possivel falsa interpretacdo online;
Conexdao Emocional: em ambientes virtuais pode estabelecer conexdes
emocionais genuinas através de conversas, compartilhando suas experiéncias
e procurando apoio em amizades e até relacionamento amoroso pode
acontecer em ambientes virtuais;

Compartilhamento e Experiéncia: permite que as pessoas compartilhem suas
experiéncias, interesse e paixdes por algo, pois cria vinculo por algo que as
pessoas tém o mesmo interesse;

Impacto na Saude Mental: por mais que um ambiente virtual seja muito
prazeroso nao podemos descuidar o quanto € importante o equilibrio e interagir
presencialmente com as pessoas, pois as relacdes fisicas trazem beneficios

anico para a saude mental.
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CAPITULO Il

3. HARD SKILLS E SOFT SKILLS NA AREA
COMERCIAL

A ligacéo de hard skills e soft skills é fundamental para se destacar na area
comercial. As hard skills fornecem a base técnica necessaria, enquanto as soft skills
aprimoram a capacidade de se conectar com as pessoas e enfrentar as
complexidades do ambiente comercial. Na area comercial, as hard skills fazem um
papel fundamental para realizar tarefas especificas e alcancar resultados concretos e
as softs skills atuam na construcéo de relacionamentos sélidos, comunicacao eficaz e

de sucesso.
Figura 7: Conceito de soft skills e hard skills.
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Fonte: Global Empregos’

7 https://www.globalempregos.com.br/revisitando-o-conceito-de-soft-skills-e-hard-skills/. Acesso em 23
mai. 2023.
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3.1 O QUE SAO HARD SKILLS?

A tradu-«o de Hard skill s, AHando sign
significando dAhabilidadeso, est8 I|ligada ac
aprendidas e séo tangiveis de modo simples hard skills sdo o conjunto de habilidades
técnicas de um profissional. Os conhecimentos técnicos podem ser desenvolvidos
tanto por meio de educacdo formal como: cursos, graduacédo, pos-graduacao,
workshops etc. Geralmente sempre acompanhado de uma certificacdo, porém
conhecimento Hard skills também pode ser adquirido com experiéncia no mercado de
trabalho. S&o os elementos mais faceis de serem colocados em um curriculo

Os conhecimentos Hard skills variam de profissdo para profissdo, porém a
alguns conhecimentos que sempre séo solicitados, como pacote office, um dominio
intermediario em Excel, Word e Powerpoint e idiomas ter um conhecimento
intermediario em qualquer idioma e principalmente no inglés € um diferencial para os
profissionais.

Vale lembrar que, para manter uma empresa funcionando de forma eficiente, o
conhecimento técnico por si sé ndo é o suficiente. Um funcionéario pode ter hard skills
muito avancadas, mas trazer problemas ao time por ndo conseguir dialogar com

clareza, por exemplo.

3.2 O que sao soft skills?

A tradu-«o de gm$dfitc afloi IAISd tsH signi fi ca
significa fAhabilidadeso. Soft skills s«o0 a
desenvolvem para obter sucesso no ambiente laboral. Um funcionario ndo é feito
somente de dominio técnico e conhecimentos formais. Sua atuacdo na rotina
empresarial também necessita de habilidades comportamentais e sociais, por iSso as
soft skills s&o importantes.

S&o caracteristicas subjetivas diferentes da Hard skills, pois ndo sao
aprendidas em curso ou graduagoes, ndo pelo menos diretamente. S&do habilidades
pessoais e intangiveis, um pouco mais dificeis de serem identificadas, esta
relacionado com a personalidade do individuo. S&o conquistadas com o cotidiano e
com as pessoas foram educados, por exemplo: comunicagéo, jeito de comunicacdes

de acordo com cada individuo, a comunicacdo também influencia e persuadir
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pessoas, € indispensavel nas empresas. Criatividade pode ser usada em todos 0s

ramos esta ligada com a capacidade de resolver e solucionar problemas com

facilidade. Etica, dificil de ser medidas. Lideranca. Trabalho em equipe.

Figura 8: Comparativo entre as soft skills e as hard skKills.
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Fonte: Revista Cientifica Multidisciplinar Nicleo do Conhecimento®

3.2.1 As principais habilidades dos soft skills

As principais habilidades dos soft skills séo:

=

Automotivacao;

Coletividade;

Criatividade;

Empatia;
Flexibilidade;

=A =/ =4 =4 =4 4 4 -4 -4 -4

Liderancga;

Capacidade de adaptacéo;

Comunicacéo efetiva;

Comprometimentos;

Gerenciamento do tempo;

Inteligéncia emocional;

8 https://www.nucleodoconhecimento.com.br/wp-content/uploads/kalins-pdf/singles/soft-skills.pdf.
Acesso em 22 mai. 2023.
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1 Proatividade e iniciativa;
1 Propésito de atuacéo;

1 Resolucao de problemas.

3.3 HARD E SOFT SKILLS DO FUTURO

As habilidades do futuro estdo mudando a medida que o ambiente de trabalho
evolui devido a avancos tecnoldgicos, mudancgas sociais e novas demandas das
industrias. Essas habilidades podem ser agrupadas em duas categorias principais:
"hard skills" (habilidades técnicas) e "soft skills" (habilidades interpessoais). Aqui estao

algumas das habilidades mais relevantes para o futuro:

3.4 HARD SKILLS

1. Tecnologia da Informacio e Programacdo: A medida que a tecnologia
continua a avancar, a capacidade de entender e trabalhar com sistemas de TI,
programacao e desenvolvimento de software se tornam cada vez mais valiosa.

2. Analise de Dados e Inteligéncia Artificial: A capacidade de coletar, analisar e
interpretar grandes volumes de dados é crucial para tomadas de decisdes informadas.
Além disso, entender a inteligéncia artificial e suas aplicagdes sera importante em
varias industrias.

3. Habilidades em Ciéncia de Dados: A ciéncia de dados envolve a
interpretacdo de dados complexos para insights valiosos. Essa habilidade é altamente
procurada para melhorar a eficiéncia dos negocios e tomar decisdes baseadas em
dados.

4. Habilidades em Saude Digital: Com a crescente digitalizacdo do setor de
saude, as habilidades para lidar com registros eletrénicos de saude, andlise de dados
de pacientes e seguranca cibernética se tornam vitais.

5. Desenvolvimento de Habilidades em Energias Renovaveis: A medida que a
preocupacdo com as mudangas climaticas cresce, a habilidade de trabalhar com
tecnologias de energia renovavel, como solar, edlica e outras, sera altamente

valorizada.
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3.5 SOFT SKILLS

1. Pensamento Critico e Solucdo de Problemas: A capacidade de analisar
situacdes complexas, identificar problemas e desenvolver solucdes criativas sera cada
vez mais necessaria.

2. Inteligéncia Emocional: Habilidades como empatia, comunicacao eficaz e
gestdo emocional sdo essenciais para colaboracao eficaz, lideranca e trabalho em
equipe.

3. Habilidades de Comunicacdo: Saber se comunicar de forma clara e
persuasiva, seja por escrito ou oralmente, € fundamental em um mundo altamente
conectado.

4. Adaptabilidade e Flexibilidade: A capacidade de se adaptar a novas
situacdes, aprender rapidamente e lidar com mudancas constantes se torna crucial
em um ambiente em constante evolugéo.

5. Aprendizado Continuo: A disposicdo e habilidade para aprender novas
habilidades e se manter atualizado sdo fundamentais, dada a rapidez com que o
conhecimento e a tecnologia evoluem.

6. Pensamento Criativo: A capacidade de pensar fora da caixa, gerar novas
ideias e abordar problemas de maneira inovadora é cada vez mais valorizada em um
mundo complexo e dinamico.

Essas habilidades sao altamente relevantes para se preparar para um futuro
em constante mudanca e podem ser aplicadas em uma variedade de setores e

carreiras.

3.6 HARD SKILLS E SOFT SKILLS NA AREA COMERCIAL

A area comercial de uma empresa é responsavel por gerenciar e impulsionar
as atividades relacionadas as vendas e ao marketing dos produtos ou servicos da
empresa, tamb®m conhecida como fi8rea de ve
essa area desempenha um papel fundamental no crescimento e no sucesso de uma
empresa, uma vez que esta diretamente envolvida em garantir que os produtos ou
servicos sejam vendidos de maneira eficaz e que a empresa atinja suas metas de

receita ou lucro. As principais fungfes da area comercial €: Vendas, Marketing, Gestéao
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de clientes, analise de mercado, definicdo de precos, desenvolvimento de parceria e
gestao de equipe. Pode ser dito que a area comercial de uma empresa desempenha
um papel crucial na identificacdo de oportunidades de mercado, promogoes, servigos

da empresa na integragéo com clientes e para alcancar suas metas e vendas.

Figura 9: Primeiraloja da H&M no metaverso.

Fonte: Diario do Comércio®

Na area comercial, tanto as "Hard Skills" quanto as "Soft Skills" desempenham
um papel importante para o sucesso. Na éarea comercial, alguns Hard Skills
necessarios incluem: Analise de dados, Conhecimento do Produto/Servico,
Conhecimento de Mercado, Técnicas de Negociagdo, Ferramentas de CRM,
PrecificaSeoebt [S&Eibbsd s«o: Comuni ca-«o Efi
Relacionamento, Resiliéncia, Pensamento Analitico, Gestdo de Tempo, lideranca e
trabalho em equipe. Desse modo as Hard e Soft Skills sédo essenciais pois fornecem
conhecimentos técnicos e criam relacionamentos sélidos habilidades cruciais para o

sucesso da area comercial.

3.7 O METAVERSO NA AREA COMERCIAL

Na area comercial, o conceito de Metaverso tem implicacbes significativas
existem algumas maneiras pelas quais o Meta pode afetar a Area comercial entre elas:
Comércio Virtual, Experiéncias de Compra Imersivas, Eventos e Langamentos

9 https://dcomercio.com.br/publicacao/s/h-m-abre-sua-primeira-loja-no-metaverso. Acesso em 03 jun.
2023.
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Virtuais, Publicidade e Marketing, Educacdo e Treinamento, Economia Virtual e
Desenvolvimento de Produtos Virtuais. E importante dizer que essa tecnologia esta
evoluindo e a implementacdo desses servicos podem variar e a forma como o
Metaverso pode influenciar o mercado dependera das tecnologias emergentes e das

plataformas adotadas.

3.8 SOFT SKILLS E SUA RELEVANCIA PARA AS VENDAS

As Soft Skills no mundo das vendas sdo essenciais para estabelecer conexdes
verdadeiras, lidar com objecdes e adotar uma abordagem consultiva. Ao desenvolver
essas habilidades, os vendedores podem criar relagbes seguras, aumentar a
confianga e estimular positivamente o processo de vendas.

Principais Soft Skills para vendedores de sucesso:

1. Comunicacao produtiva: Conseguir se expressar de uma forma clara e
persuasiva é essencial para passar a mensagem aos clientes e entender suas
necessidades.

2. Empatia: Se colocar no lugar do cliente, entendendo seus pensamentos e
dificuldades, consegue construir um relacionamento verdadeiro e diferenciado.

3. Inteligéncia emocional: Administrar as proprias emocdes e examinar as
emocdes dos clientes ajuda na criacdo de conexdes genuinas e vencer os desafios
no decorrer do processo de vendas.

4. Resiliéncia: Saber receber rejeicao, vencer as dificuldades e garantir uma
conduta positiva séo elementos fundamentais para encarar as mudangas que ocorrem
nas vendas.

5. Pensamento estratégico: Habilidade de pesquisar o mercado, nao
desperdicar as chances e se acostumar com as exigéncias dos clientes, para

proporcionar solucdes eficientes.

3.9 DESENVOLVIMENTO DAS SOFT SKILLS POR CONTA
PROPRIA
1. Leitura e aprendizado constante: Se dedicar em livros, artigos e recursos

online que apresentem o desenvolvimento de soft skills, como comunicacao, lideranga

e inteligéncia emocional



39

2. Autoavaliacdo: Verifique suas proprias areas de avancos e defina suas
finalidades para melhoras suas agilidades. Faca uma observacéo verdadeira sobre
suas interacdes com clientes e colegas.

3. Prética deliberada: Pesquise oportunidades para desenvolver as habilidades
em diversas formas, como em reunides de vendas apresentacdes ou networking.

4. Networking e orientadora: Relacionar com especialistas no dominio de
vendas, esteja em eventos e procure orientadores que ajudam dar instrucdes e
conseguir informar suas importantes experiéncias.

5. Autogerenciamento: Fique ciente de seus sentimentos, tente a estabilidade
entre vida profissional e pessoal e realize de si mesmo para preservar sua energia e

grande motivagao.

3.10 A IMPORTANCIA DAS HARD SKILLS EM VENDAS

As hard skills indicam um conhecimento técnico e as capacidades préprias de
vendas. Entender as hard skills € essencial para entender o produto ou servico que
vocé esta proporcionando, negociar verdadeiramente e adotar métodos de vendas
com perfeigéao.

Para desenvolver suas hard skills, considere as seguintes abordagens:

1. Formacdo académica e cursos especializados: Cogite a oportunidade de
conseguir uma formacdo académica ligada as vendas ou participar de cursos
especializados oferecidos por instituicdes de ensino ou plataformas online.

2. Treinamentos e workshops exclusivos de vendas: Busque por projetos para
capacitacdo que falem sobre métodos de vendas, negociacado, contratos e diferentes
competéncias associadas.

3. Acompanhamento de cases de sucesso: Pesquise acontecimentos de
grande repercussdao no dominio de vendas, entenda como funciona os planos
adquiridos e verifique as a¢des que sao capazes de ser utilizadas em sua perspectiva
especifica.

4. Feedback e coaching qualificado: Pesquise feedback frequente de seus
chefes, colegas de trabalho ou pode fazer negdcio com um coach especialista em
vendas para ganhar instrucdes focadas em sua evolugao no trabalho.

Efetuar tanto as soft skills quanto as hard skills € fundamental para se destacar

como vendedor de sucesso. Enquanto as soft skills desenvolvem seus
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relacionamentos, habilidades comportamentais e inteligéncia emocional, as hard skills
fornecem o conhecimento e as técnicas necessarias para realizar vendas produtivas.
Ao investir no desenvolvimento dessas habilidades, vocé estar4 preparado para

enfrentar os problemas e alcancgar resultados excelentes.

3.11 COMO DESENVOLVER AS HARD E SOFT SKILLS NA
EMPRESA?

Existem varios métodos que podem ser aplicadas para trabalhar tanto as hard
skills quanto as soft skills na sua equipe. Tem duas estratégias para desenvolver
ambas as capacidades:

1 Treinamento Corporativo: essa ferramenta pode ser usada tanto para
desenvolver as capacidades técnicas quanto as pessoais. Com o
treinamento, os colaboradores comegcam a entender temas relevantes
para suas funcdes, se atualizam profissionalmente e desenvolvam suas
caracteristicas subjetivas. Execute cursos, palestras, workshops e
outras categorias para ensinar seus colegas sobre as novidades do
setor, fortalecer aprendizados especificos e para desenvolver aptiddes
como lideranga, resiliéncia e comunicagéo interpessoal;

1 Gamificacdo: essa € uma estratégia inovadora que pode ser aplicada em
diversas situacfes nas empresas - desde nos treinamentos corporativos,
no onboarding de novos funcionarios, recrutamento e até mesmo nas
tarefas cotidianas da equipe. A gamificacdo, de forma resumida, significa
utilizar elementos comuns dos jogos em situagdes que néo se resumem
a diversdo. Adota-se recursos como pontuacdo, storytelling e
recompensa para motivar os participantes a perseguirem determinado
objetivo, como aprender e realizar tarefas especificas.

Esse recurso pode ser aplicado tanto nas hard skills quanto para as soft skills.
No primeiro caso, os colaboradores absorvem conteldos educacionais necessarios
para sua funcdo enquanto participam da dindmica - o elemento Iudico ainda auxilia na
fixacdo das aprendizagens. No segundo, a atividade ajuda a desenvolver a motivacao,
engajamento profissional e outras habilidades subjetivas essenciais para uma boa

atuacao das equipes.


https://www.ludospro.com.br/blog/treinamento-nas-empresas
https://www.ludospro.com.br/blog/o-que-e-gamificacao
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CAPITULO IV

4. PROFISSOES E APLICACOES DO METAVERSO

O metaverso, um espaco virtual tridimensional interativo, esta redefinindo a
maneira como interagimos, trabalhamos e nos divertimos. Suas aplicacdes
transcendem o entretenimento, abrangendo areas como educacéo, saude, comércio
e muito mais. Profissdes emergentes, como desenvolvedores de realidade virtual,
designers de experiéncias imersivas e especialistas em marketing de metaverso,
estdo moldando esse novo mundo digital. A medida que as fronteiras entre o fisico e
o virtual se fundem, o metaverso oferece oportunidades Unicas para criar, inovar e
explorar, gerando um novo ecossistema que promete revolucionar a forma como

vivemos e interagimos com a tecnologia.

4.1 IMPLICACOES DO METAVERSO PARA
EMPRESAS

A adaptacdo de produtos, servicos e estratégias de marketing ao metaverso
requer uma compreensao profunda desse ambiente em constante evolucédo. Algumas
maneiras como as empresas podem se adaptar ao metaverso sao:

1 Desenvolvimento de Produtos e Servicos Virtuais: as empresas podem criar
versdes virtuais de seus produtos fisicos ou desenvolver produtos exclusivos
para 0 metaverso. Isso pode incluir roupas digitais, acessorios, itens de
decoracdo virtual e muito mais. Servicos, como consultoria ou educacao,
também podem ser oferecidos de forma virtual,

1 Experiéncia Aprimorada e Imersivas: oferecer experiéncias imersivas € uma
maneira poderosa de atrair consumidores, onde as possibilidades séao
abundantes e resultam em relacdes mais experienciais com o0s clientes.
Anudncios e campanhas de marketing podem ser projetados especificamente
para o metaverso, levando em consideracdo as interacdes e a estética desse
ambiente. Isso pode envolver patrocinios de eventos virtuais, espacos
publicitarios em ambientes digitais e até mesmo promoc¢des dentro do

metaverso. As empresas podem criar eventos virtuais, exposicoes,
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conferéncias e lancamentos de produtos dentro do metaverso, permitindo que
0s consumidores interajam com a marca de maneiras inovadoras;

Visibilidade e Posicionamento: em 1994 um americano chamado Chris Clark

havia comprado um dom2nio de internet

e em 2008 ele conseguiu vender seu dominio pelo preco de 2,6 milhdes de
dolares em um leildo apds de receber 24 ofertas. A busca por visibilidade no
metaverso, € comparavel a competicdo por dominios na primeira era da
Internet. Requer um posicionamento estratégico para ser facilmente
encontrado por clientes atuais e futuros;

Colaboracéo Coletiva: o metaverso € um espaco onde as comunidades podem
se formar e interagir. As empresas podem criar espacos virtuais para seus
clientes se encontrarem, discutirem produtos, compartilharem experiéncias e
até mesmo cocriarem conteudo, promovendo incentivos como descontos e
reconhecimento, fortalece a participacdo conjunta na construcdo do espaco
virtual,

Presenca Multiverso: o metaverso ndo precisa ser uma entidade isolada. As
empresas podem integrar suas estratégias de metaverso com outros canais,
como midias sociais, sites e lojas fisicas, criando uma experiéncia multicanal
mais coesa. Descentralizar a presenca, estar presente em diversos metaverso
importantes (The Sandbox, Decentraland, Roblox, Fortnite, etc), é vital para
abranger uma gama ampla de publicos em um ambiente descentralizado;
Andlise Responséavel e Privacidade: usar a metrificacdo do comportamento do
cliente no metaverso para compreendé-los melhor requer equilibrio entre
analise e respeito a privacidade, mantendo-se dentro de limites éticos;
Infraestrutura Tecnolégica Avancada: garantir a melhor infraestrutura
tecnoldgica, incluindo cloud computing, Inteligéncia Artificial e Machine
Learning, € crucial para fornecer experiéncias de alta qualidade no ambiente
do metaverso. Preparar recursos e conhecimento técnico para traduzir
conteudos estaticos 2D em experiéncias 3D no metaverso exige uma nova
habilidade interna ou externa;

Moedas e Economia Virtual: com o desenvolvimento de moedas virtuais e

economias dentro do metaverso, as empresas podem explorar a integracao

A r
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desses sistemas em seus modelos de negécios. Isso pode incluir recompensas
virtuais, descontos exclusivos para compras virtuais e outros incentivos;

1 Interacdo com Influenciadores e Criadores de Conteudo: assim como no mundo
fisico, os influenciadores e criadores de conteudo terdo um papel importante
no metaverso. As empresas podem colaborar com esses influenciadores para

promover seus produtos e servicos de maneira auténtica e envolvente.

4.2 EXEMPLOS DE PROFISSOES

Embora o metaverso ainda esteja em desenvolvimento e evolucdo, algumas
profissdes podem se destacar nesse novo ambiente. Aqui estdo algumas que podem
estar em alta com o avango do metaverso:

1 Engenheiros de Software AR / VR: empregos de realidade aumentada (AR) e
realidade virtual (VR) ja estdo em alta. Durante a proxima década, as empresas
vao precisar de milhares de engenheiros de software com habilidades em
AR/VR para desenvolver a proxima plataforma de computacdo, software e
aplicativos para os mundos virtuais do metaverso. E as habilidades necessérias
aqui vao além do conhecimento em informéatica; o profissional precisara estar
familiarizado com tecnologias 3D interativas e os trés dominios que se
enquadram no guarda-chuva da realidade estendida (XR): realidade virtual
(VR), realidade aumentada (AR) e realidade mista (MR);

1 Programador de Blockchain: o blockchain é uma tecnologia descentralizada e
distribuida que serve como um registro publico e seguro de transacdes. Ele é
frequentemente associado as criptomoedas, como o Bitcoin, mas seu potencial
vai além disso. O blockchain é composto por uma série de blocos que contém
informacdes sobre transacdes e outras atividades. Cada bloco é conectado ao
anterior por meio de uma funcgéo criptografica, formando uma cadeia de blocos,
dai o nome "blockchain". A principal caracteristica do blockchain é a
descentralizacdo. Em vez de depender de uma Unica autoridade central para
validar transacdes, o blockchain permite que um grande numero de
participantes na rede (nés) verifique e valide as transacdes de forma
consensual. Isso aumenta a seguranca e a transparéncia, uma vez que cada
bloco é praticamente impossivel de ser alterado sem afetar todos os blocos

subsequentes. Um programador de blockchain é responsavel por desenvolver
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e manter aplicativos, contratos inteligentes e sistemas que utilizam a tecnologia
blockchain;

Designers: da mesma forma que arquitetos projetam espacos fisicos, 0s
designers de ambientes virtuais terdo a tarefa de criar cenarios e ambientes
digitais no metaverso. Isso engloba a concepcdo de paisagens, edificios,
interiores e elementos de design que tornem o ambiente atrativo e funcional.
Outra maneira de trabalhar nessa area € a de jogos. Como mentes criativas
orientando o desenvolvimento de videogames no metaverso, os designers de
jogos terédo a responsabilidade de conceber, prototipar e construir experiéncias
de jogo em 3D que envolvam os jogadores como nunca antes.Esse campo
requer uma variedade de habilidades técnicas, interpessoais e criativas. E
fundamental possuir profundos conhecimentos em animacgéo por computador,
modelagem 3D, ilustracéo, iluminacao, interfaces de jogos, entre outros. Além
disso, habilidades basicas de programacéao e proficiéncia em softwares como
Unity, Blender, Maya e Unreal Engine sdo necessarias;

Storytelling: diferentemente dos atuais "escritores" de jogos, o0s storytellers
operam em um nivel avancado no metaverso. Eles sdo encarregados de criar
enredos envolventes e convincentes para diversos géneros de jogos e
experiéncias, como social, acdo, esporte, simulagéo, role-playing, educacéo e
treinamento. As habilidades de um storyteller exigem um profundo
entendimento das emocdes humanas, motivacbes e psicologia para
verdadeiramente cativar a audiéncia. Colaborando com programadores,
designers de jogos e desenvolvedores, os contadores de histérias contribuem
para a aparéncia e sensacao de um videogame. Ter um entendimento basico
do desenvolvimento, design e programacao de jogos pode aprimorar a criacao
de narrativas nos mundos virtuais;

Terapeutas e Educadores Virtuais: o metaverso também oferecera
oportunidades para a educacéo e terapia virtual. Profissionais de saude mental,
tutores e educadores poderao trabalhar dentro do metaverso para fornecer
servigos de suporte, orientagéo e aprendizado;

Engenharia de hardware: a operagdo em um ambiente tridimensional de
disponibilidade constante exigird o desenvolvimento de novas cameras, fones
de ouvido, sensores e dispositivos vestiveis. Embora essas tecnologias ja

existam, ha um esforgo significativo para aprimora-las e atingir um nivel de
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maturidade ideal. O objetivo é torna-las sem fio, confortaveis, leves e com
capacidade de transmitir sensacdes de toque, emocdes e percepcdo do
ambiente circundante. Quando se trata das competéncias necessarias, possuir
varios anos de experiéncia no desenvolvimento de produtos ou sistemas
embarcados, além de formagdo em engenharia elétrica, ciéncia da
computacédo, engenharia mecanica, 6ptica ou fisica, pode qualificar para cargos
como engenheiro de hardware de realidade virtual. Esses profissionais também
se concentrardo em projetar formas eficazes e intuitivas de interagédo entre as
pessoas e 0 metaverso. Eles contribuirdo para a criacdo de interfaces de
usuario imersivas e acessiveis, garantindo que as pessoas possam navegar e
interagir com facilidade;

Consultores de Privacidade e Seguranca Digital: a medida que o metaverso se
desenvolve, a seguranca digital e a privacidade se tornam preocupacdes
cruciais. Profissionais especializados em garantir a protecdo dos dados
pessoais, a seguranca das transacdes e a prevencdo de fraudes serdo
essenciais para criar um ambiente confiavel;

Terapeutas e Educadores Virtuais: o metaverso também oferecera
oportunidades para a educacao e terapia virtual. Profissionais de saude mental,
tutores e educadores poderéo trabalhar dentro do metaverso para fornecer
servicos de suporte, orientagcdo e aprendizado;

Criadores de Conteudo Digital: o metaverso dependera muito de conteudo
digital diversificado, incluindo videos, mdasica, arte, moda e muito mais.
Profissionais criativos que podem produzir e contribuir com conteddo original e
atraente terdo um papel fundamental no enriquecimento da experiéncia do
metaverso;

Economistas Virtuais: o economista € o especialista responsavel por analisar
fatos histéricos, dados e estatisticas para identificar tendéncias na atividade
econdmica, niveis de confianca na economia e comportamentos do
consumidor. Com a economia emergindo no metaverso, 0s economistas
virtuais analisardo e preverdo tendéncias econdmicas nesse ambiente digital.
Eles entenderdo como a moeda virtual, os bens digitais e os mercados
funcionam dentro do metaverso, influenciando decisbes econbmicas e

estratégias;
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1 Especialista em marketing de metaverso: um especialista em marketing de
metaverso seria encarregado de desenvolver e executar estratégias de
marketing voltadas para o ambiente do metaverso. Isso incluiria identificar
oportunidades de engajamento e promoc¢ao dentro de mundos virtuais, criar
campanhas publicitarias adaptadas a esse ambiente, colaborar com
desenvolvedores para integrar marcas em experiéncias virtuais, desenvolver e
ajudar na criagdo de novos produtos, além de compreender como 0S USUArios
interagem e consomem informac¢des no metaverso para otimizar as estratégias
de marketing. Esse profissional estaria a frente de uma nova fronteira de
marketing, aproveitando as caracteristicas Unicas do metaverso para conectar

marcas e consumidores de maneira inovadora e envolvente.

4.3 EXEMPLOS DE EMPRESAS

Vérias empresas ja estao explorando o metaverso e seus conceitos, buscando
maneiras de interagir com os clientes de maneira mais imersiva e inovadora. Alguns
exemplos de empresas que ja estao ativas nesse espaco sao:

1 Roblox: uma plataforma de jogos e entretenimento que opera em um ambiente
de metaverso. Os usuarios podem criar, compartilhar e jogar jogos
desenvolvidos por outros usuarios. A plataforma se concentra em interacdes
sociais, criatividade e economia virtual, tornando-se uma espécie de metaverso
voltado para jogos e experiéncias virtuais. Empresas como Nike, Gucci, Ralph
Lauren e Vans ja ingressaram na plataforma trazendo produtos e ambientes
personalizados para serem utilizados pelos usuarios por meio de seus
avatares;

1 Meta: o grupo que inclui todas as suas redes sociais, Facebook, Messenger,
Instagram, WhatsApp e Oculus, A Meta, que antes era conhecida apenas como
Facebook, anunciou em junho de 20210 projeto Horizon, que tem como objetivo
criar um metaverso social onde 0s usuarios podem criar seus proprios mundos
virtuais e interagir com amigos e outros participantes;

1 Fortnite: embora seja um jogo, Fortnite oferece experiéncias sociais e
interativas que se aproximam dos conceitos de metaverso. Eventos ao vivo,
como shows de artistas famosos, demonstram como o espaco virtual pode ser

usado para entretenimento e interagcbes em larga escala. Lojas Renner,
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Balenciaga e Burberry utilizaram o jogo para aproximar seus produtos do
publico gamer que utiliza o jogo;

Apple: referéncia em tecnologia e tendéncias, a Apple lancou em 2023 seus
Oculos de Realidade Virtual e Aumentada, o Vision Pro. Esse grande
lancamento, apesar do preco elevado, traz a premissa de reacender o
metaverso e acirrar mais a concorréncia pelo pioneirismo em referéncia da
tecnologia;

Lu do Magalu: a empresa Magazine Luiza criou em 2003, sua influenciadora
digital virtual, a Lu. Ganhando notoriedade nos ultimos anos e uma roupagem
3D, ela se tornou a maior influenciadora virtual do mundo, com valores de
ultrapassam 32 milhGes de seguidores em suas redes sociais (Estudo
elaborado pela HypeAuditor em 2022). Em 2021, Lu foi contratada pela Adidas
para ser garota propaganda addas <8 Bavn®
vestindo as roupas da marca. Ela realiza ndo apenas campanhas de
publicidade, mas também se posiciona em assuntos diversos como dia a dia,

moda, feminismo e até jogos.
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CONCLUSAO

Em um mundo cada vez mais conectado e digital, o conceito de metaverso
emergiu como uma fronteira fascinante para a interacdo humana e a atividade
comercial. Como demonstrado ao longo deste trabalho, 0 metaverso representa um
ambiente virtual que utiliza tecnologias de realidade virtual, aumentada e a internet
para criar um universo digital que vai além das limitacdes do mundo real, essa
tecnologia encapsula a esséncia desse ambiente digital, oferecendo oportunidades
inexploradas para empresas e individuos. Empresas visionarias estdo direcionando
seus investimentos para o metaverso, reconhecendo que esse novo universo digital
tem o potencial de revolucionar a forma como fazem negécios.

Uma das caracteristicas mais notaveis dessa nova realidade virtual é a sua
capacidade de envolver simultaneamente um grande numero de pessoas em
interacdes online significativas. Isso ndao apenas impulsiona o interesse do
consumidor, mas também estabelece um vinculo emocional entre as empresas e seus
clientes. Nesse ambiente, as empresas tém a oportunidade de aprimorar seus
relacionamentos com os clientes, destacando-se em um mercado novo e em
constante evolugéo.

Além disso, este trabalho também abordou a importancia das habilidades
técnicas (hard skills) e habilidades interpessoais (soft skills) no contexto do metaverso.
Aqueles que desejam ter sucesso nesse ambiente virtual devem cultivar essas
competéncias futuras que o metaverso exigird que as pessoas possuam, pois elas
nao apenas faciltam a entrada no mercado de trabalho, mas também oferecem
vantagens estratégicas significativas.

Em uma pesquisa feita pelo grupo com 52 pessoas, 86,5% responderam que
sSe as empresas se prepararem para essa tecnologia as mesmas se destacarao.

Em outra pesquisa também realizada pelo grupo, 50% das pessoas
responderam que se as empresas ndo investirem nessa tecnologia as mesmas ficarao
ultrapassadas.

Portanto, a medida que olhamos para o futuro, é evidente que o metaverso nao
€ apenas uma tendéncia passageira, mas uma transformacao fundamental na forma
como conduzimos negocios e interagimos no mundo digital. Aqueles que
compreendem e se adaptam a esse novo universo digital estardo bem posicionados

para prosperar em uma era de constante mudanca e inovacao.
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Neste sentido, este trabalho buscou destacar a importancia do metaverso na
area comercial, enfatizando as oportunidades que ele oferece e as competéncias
necessarias para se sobressair nesse ambiente. Compreender e abracgar o potencial
do metaverso € essencial para as empresas que desejam se manter competitivas e
relevantes em um mundo cada vez mais digitalizado é imperativo que as organizacfes
estejam dispostas a explorar e investir no metaverso, preparando-se para uma jornada

emocionante rumo ao futuro dos negécios
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APENDICE A: FORMULARIO APLICADO PARA
PESQUISA QUALITATIVA

Metaverso e a Realidade Virtual

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

* Indica uma pergunta obrigatéria

Nome *

Sua resposta

Idade *

Sua resposta

Profissdo *

Sua resposta

Vocé sabe o que é Metaverso? *

QO sim
O Nzo
o Ja ouvi falar e tenho um pouco de conhecimento

o Ja ouvi falar, porém néo entendo sobre o assunto

Vocé acredita que se as empresas adotarem esse modelo de tecnologia elas *
estariam investindo certo?

QO sim
O Nao
QO outro:

Metaverso € o termo que indica um tipo de mundo virtual que tenta
replicar/simular a realidade através de dispositivos digitais. E um espaco coletivo e

virtual compartilhado, constituido pela soma de “realidade virtual”, "realidade
aumentada’ e, “Internet".

Sua resposta



Agora que voce ja entende mais sobre o assunto, voce acredita que se as
empresas adotarem esse modelo de tecnologia elas estariam investindo no
Certo?

O sim
O Nao
O Talvez

Escreva sua opinido sobre 0 assunto acima *

Sua resposta

Em sua opnido se as empresas estiverem preparadas para o Metaverso a sua
marca se destacara?

o Sim
O Néo
(O outro:

Para voce as empresas que ndo investirem nessa tecnologia ficardo
ultrapassadas?

O Sim
O Nao
O outro:

Em sua opinido, se a area de negocios de uma organizagdo voltar sua atengéo
para o universo virtual, ela estard um passo a frente de suas concorrentes ?

o Sim
O N&o
O outre:
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APENDICE B: RESPOSTAS DA PESQUISA

Idade

52 respostas

5(9,6%)

B15.8%)  3(5.8%)
2 (3,8%) 2 (3.892:(3.8%) 2 (327(3,8%2 (3,892 (222(3,8%) 2 (3.8%)

2
1(1,990(1,9%)] Bl11e(801 9% 16(1,9%0 (1, 9% ME(IEC159% )] Ril(1,9%01(1,9%) Bl 11€(18(16(1, 9% (11E(AS(11E(11E(1, 9"

19 anos 21 23 anos 26 30 34 37 39 41 44 52 61

Profissdo
52 respostas

6
5(9,6%)
4
3(5,8%) 3(5,8%)
21(3,8%) 2(3,82(3,8%) '
2

W CTCHCE59%) WL REBCRCBLBETCBOBEREA CRLRCRERETCACHCHEBLRLE3(1, 9713 ( (19 B(A, 4 1159

Auxiliar de Marketing Cozinheira Funcionario publico... Pedagoga
Assistente de estilo Bancaria Engenheira civil Nova tecnologia? Técnico de telefone

Vocé sabe o que é Metaverso?
52 respostas

® Sim

@ Nao

@ Jé ouvi falar e tenho um pouco de
conhecimento

@ Ja ouvi falar, porém néo entendo sobre
o assunto
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