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REFERÊNCIAS

REFERENCIAL TEÓRICO

Falar de metaverso é falar sobre o presente e o futuro, uma imersão que

mistura realidade virtual, realidade aumentada e inteligência artificial em um

universo paralelo. Essa nova tecnologia certamente irá mudar a experiência

das empresas, trazendo investimentos em diversas áreas.

INTRODUÇÃO

Mostrar como esta nova tecnologia, o metaverso, pode possibilitar encontros entre

amigos e familiares em um ambiente virtual, com potencial para interação com

pessoas de diversos lugares, assim como, o crescimento das empresas, que visam

o desenvolvimento econômico, ambiental e social com menor custo e maior

eficiência e eficácia.

OBJETIVO

❖ Pesquisa Bibliográfica

❖ Debate entre a equipe visando a viabilidade do projeto, estabelecendo

os recursos necessários, bem como objetivos e prazos.

❖ Apresentação do seminário em sala de aula.

❖ Conclusão do projeto com apreciação do público.

METODOLOGIA

RESULTADOS

Agradecemos primeiramente a Deus, o apoio do orientador responsável

pelo projeto, a equipe por todo esforço submetido para elaboração do

mesmo, assim como também a institução de ensino.
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Imagem 01: Exemplo de metaverso

Fonte: https://www.sertms.com/blog/metaverso/

A definição de metaverso segundo Mark Zuckerberg, é de um conjunto

de espaços virtuais onde se pode criar e explorar com outras pessoas

que não estão no mesmo espaço físico que você.

A ideia representa a possibilidade de acessar uma espécie de realidade

paralela, em alguns casos ficcional, em que uma pessoa pode ter uma

experiência de imersão. Tecnicamente, o metaverso não é algo real, mas

busca passar uma sensação de realidade, e possui toda uma estrutura

no mundo real para isso. (STEPHENSON,Neal.1992)


