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L'idea di un Metaverso, un universo tridimensionale online condiviso nel quale gli utenti sono rappresentati da avatar, risale a diversi anni fa. Non sono quindi del tutto chiare le ragioni attuali dell'attenzione rivolta a un'iniziativa come Second Life da parte di singoli individui e, soprattutto, aziende e istituzioni pubbliche. Di contro sono tre le obiezioni che sostengono come tutto questo clamore possa concludersi come una sovrastimata importanza verso il reale impatto. 

In primo luogo, si tratta di uno spazio interattivo tecnicamente complesso, difficile da usare per l'utente medio, instabile, che richiede grandi velocità di calcolo e grande larghezza di banda; in secondo luogo si tratta di un prodotto di proprietà di un'azienda privata, qualcosa quindi di completamente diverso da un'infrastruttura come Internet dove la Governance e lo sviluppo tecnologico sono realmente frutto di cooperazione e lavoro collaborativo a vantaggio della collettività; infine, l'idea di una seconda vita, parallela a quella reale, riprende un immaginario tecnologico in voga negli anni Novanta, ma non sappiamo se questo sarà utile o gratificante rispetto agli strumenti che oggi godiamo nella rete. 

Queste e tante altre situazioni, saranno valutate e rappresentate nel corso di questo Ebook: così da scoprire come funziona il mondo del Metaverso. 
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CAPITOLO 1 


Cos’è il Metaverso 
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La parola Metaverso è composta da meta, che significa oltre e dalla radice verso, che significa universo. Il termine fu coniato da Neal Stephenson nel 1992 nel suo romanzo Snow Crash. All’interno del libro, il Metaverso è descritto come una realtà virtuale condivisa sulla rete mondiale a fibre ottiche, popolata da avatar e agenti software che interagiscono tra loro in uno spazio tridimensionale immersivo che usa le metafore del mondo reale. Nel 1993 viene creato The Metaverse, un sistema di realtà virtuale basato su testo dove gli utenti, connessi contemporaneamente, possono scambiarsi messaggi e caricare file da condividere. Nel 1998 compare There, il primo vero mondo virtuale tridimensionale, dove gli utenti socializzano sotto forma di avatar e possono acquistare oggetti e servizi utilizzando una moneta virtuale. Nel 2003 la Linden Lab implementa SecondLife (SL), il primo mondo virtuale ad avere un enorme consenso tra gli utenti della rete di tutto il mondo. Nel 2007 viene introdotto anche OpenSimulator (OS), un Metaverso open source, il cui protocollo di comunicazione è derivato e compatibile con quello di Second Life. I mondi virtuali simulano la realtà, ma oggi sono soltanto delle esperienze per lo più visive e sonore: per diventare veri e propri Metaversi devono ancora raggiungere un livello di realismo tale da rendere indistinguibile l’ambiente simulato da quello reale. Negli ultimi anni la realtà virtuale viene usata con obiettivi educativi e formativi e sulle principali piattaforme sono comparse delle aree speciali dedicate all’apprendimento. 

I mondi virtuali possono essere utilizzati per veicolare processi cognitivi complessi e modificare le modalità con cui avvengono i processi conoscitivi umani. Offrono nuove opportunità per l’acquisizione di una conoscenza legata all’azione e all’interazione con il contesto. Il Virtual Learning è visto come uno strumento di apprendimento complementare all’e-learning e all’apprendimento tradizionale. L’e-learning è un tipo di apprendimento supportato dalle moderne tecnologie informatiche e di comunicazione, cui però mancano la collaborazione e il coinvolgimento fisico dell’utente, tipici ed essenziali per l’apprendimento tradizionale. Il Virtual Learning può colmare le mancanze dell’e-learning grazie alle simulazioni 3D: queste simulazioni sono utili anche all’apprendimento tradizionale, perché aumentano il coinvolgimento dell’utente, e possono essere utilizzate come allenamento per gli studenti prima di fare esperimenti in un vero laboratorio. 

Adottare un approccio letterale al Metaverso significa combinare tre elementi. 

	Il Metaverso è una tecnologia che consente di portare i contenuti digitali sul mondo reale: è simile alla Realtà Aumentata (AR). Un semplice esempio è il popolare gioco Pokemon Go anche se, nella futura iterazione di Metaverso, questa tecnologia sarebbe da migliorare. Digitale quindi è il contenuto combinato con il mondo reale. 

	Il Metaverso applica un dispositivo hardware che consente al mondo reale di essere interattivo. I contenuti digitali vengono applicati in modo che gli utenti possano controllare i contenuti visualizzati virtualmente e interagire con esso all'interno di uno spazio reale. 

	Per Metaverso possiamo intendere tutte le informazioni su qualsiasi cosa nel fisico mondo, ad esempio, un'area, un negozio o un prodotto e conoscenza dell'utente, come la pianificazione dell'utente, posizione, abitudini e interessi. 


Questo processo sarà ottenuto grazie ad Internet e al Machine Learning, sulla base delle azioni quotidiane di un utente. Quando parliamo di tempo reale, vogliamo intendere che tutte le informazioni sono ottenute istantaneamente e virtualmente attraverso il dispositivo nello spazio fisico per ottimizzare un utente esperienza, mentre in background vengono dati i dati raccolto e applicato. 

Un approccio meno letterale, ma non meno rilevante, per la comprensione del Metaverso è l'applicazione delle caratteristiche del mondo reale a un ambiente puramente online. Allo stesso modo in cui i contenuti digitali possono essere applicati al mondo reale, un ambiente Metaverso può applicare al mondo reale caratteristiche di un ambiente virtuale. Ad esempio, i giocatori che posso interagire in un ambiente di gioco virtuale potrebbe camminare in giro per una città virtuale come Londra o New York, vedendo il digitale rappresentazioni di strade ed edifici reali. Puoi visitare un negozio virtuale di Apple per acquistare le rappresentazioni digitali dei Prodotti Apple che possono essere consegnati, nella vita reale, al tuo indirizzo di casa. Per molti aspetti questo sarebbe solo un'estensione di ciò che oggi conosciamo come il tradizionale commercio elettronico: gli e-commerce. Tuttavia, come tecnologia visiva e design, la capacità migliora, guidata da un gioco estremamente potente motori come Unreal o Unity: i marchi possono creare ambienti nel Metaverso e non solo replicano un'esperienza di vita reale, ma possono migliorarla. 

L'idea di replicare gli ambienti della vita reale nel virtuale il mondo non è affatto nuova: dopotutto, Second Life esiste ancora. Tuttavia, gli ambienti di gioco moderni hanno spostato con il Metaverso ben oltre quei precari mondi a blocchi 3D limitati da avatar, creando habitat online davvero creativi. La differenza oggi tra il Metaverso di allora e il Metaverso futuro è la capacità di creare. Giochi come Minecraft, Roblox e Reed Smith e Fortnite hanno cambiato il modo di pensare. I genitori si chiedono perché i loro figli trascorrano così tanto tempo in questi mondi del Metaverso, e la risposta non è che i giochi sono così coinvolgenti e i prodotti ben programmati, inoltre gli utenti possono interagire, creare e divertirsi. Oggi tutte le piccole industrie si sono evolute e stanno insistendo nel creare questi mondi virtuali: pensiamo alle rock star della vita reale che hanno prestato i loro volti e le loro fisionomie per apparire nel popolare Minecraft o in Fortnite. 


Come funziona il Metaverso? 

È necessario usare un dispositivo per fare in modo che qualsiasi utente possa entrare nel Metaverso: il dispositivo potrebbe essere un visore, un dispositivo con una telecamera o qualsiasi altra invenzione che dobbiamo ancora aspettare venga progettata. Questi dispositivi però non sono sempre necessari per entrare nel Metaverso, ma sicuramente renderanno l’esperienza migliore. Indossare un dispositivo farà in modo che l’utente potrà interagire con tutti gli elementi del Metaverso, visualizzando la realtà virtuale, gli oggetti, gli ambienti e gli altri utenti. Pensiamo a come potrebbe essere un futuro non tanto lontano: la mattina ti svegli, indossi il tuo visore ed entri nel Metaverso. Sembra fantascienza, ma non è così lontano dalle piattaforme di videoconferenze che, da un paio d’anni causa pandemia, usiamo quasi tutti i giorni per il lavoro da remoto. Quindi mentre cammini per la strada virtuale potrai trovare negozi, bar, ristoranti, stazione degli autobus, taxi e ferrovie. Potrai scegliere il percorso da fare, potrai interagire con gli altri utenti o con gli oggetti che troverai: tutto sarà visualizzato in tempo reale, davanti a te, nel mondo fisico. Immagina di essere Tony Stark d'Iron man: tu parli con il tuo assistente personale d'Intelligenza artificiale (AI), che troverà e ti mostrerà le informazioni di cui hai bisogno virtualmente, ma in mondo reale. È quindi possibile visualizzare, fare clic o agire su quegli oggetti. 

Mentre una realtà così avanzata può essere sconcertante, gli elementi fondamentali di esso sono già ampiamente adottati attraverso la tecnologia mobile. Il tuo dispositivo ti conosce, sa dove sei e quando. Mentre le interfacce possono cambiare nel tempo, la capacità sottostante necessaria per combinare il mondo fisico e virtuale esisteva da più di un decennio. Nel mondo puramente online, il Metaverso funziona per offrire una fuga dalla realtà. Gli utenti possono intraprendere avventure all'interno di Fortnite e possono, se lo desiderano condurre una vita alternativa. Il cambiamento significativo negli ultimi anni è stata l'introduzione di elementi della vita reale in questo paradigma di fuga. Vuoi guardare un film dentro Roblox? Vuoi comprare delle scarpe da ginnastica mentre giochi a GTA? Vuoi vedere l'ultima esibizione dal vivo del tuo cantante preferito su TikTok? È questa migrazione del commercio e dell’interazione online e in ambienti virtuali, e la crescente confluenza tra virtuale e reale, che guida il Metaverso. 
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Le applicazioni commerciali del Metaverso 

Il Metaverso cambierà il nostro modo di agire, socializzare, lavorare e vivere le nostre vite: ci sono opportunità per i partecipanti in ogni settore, dalle industrie orientate ai consumatori, come la vendita al dettaglio e gli eventi, fino ad arrivare a quelle che si occupano di produzione, costruzione e non tanto altro. L'acquisto degli articoli potrà essere istantaneo: quando vedi un prodotto in un negozio o nel Metaverso, non dovrai far altro che aprire un'app o persino toccare il tuo smartphone. I prodotti possono essere acquistati e i prezzi possono essere confrontati attraverso un account e in un unico luogo. Questo significa che le merci saranno più accessibili e le aziende potranno vendere i propri prodotti in tutto il mondo, indipendentemente dalla posizione geografica dei negozi. 

La portata, l'immediatezza e l'interattività per le aziende saranno significativamente aumentate, con maggiore occasione di collaborazione. I consumatori potranno interagire direttamente con i marchi. Il coinvolgimento degli utenti sarà più alto e probabilmente avrà un impatto positivo se usato correttamente. 

Per quanto riguarda l’aspetto ludico dei giochi, i giocatori possono aspettarsi esperienze più interattive e mondi di gioco collegati. Un oggetto o una Skin acquistati in uno gioco, potranno essere utilizzati in un altro gioco o potranno essere scambiati. Anche l'esperienza sociale cambierà come cambierà il cinema virtuale e le visualizzazioni private con gli amici. Come il modo in cui ci incontriamo, lavorare e socializzare cambierà, ci saranno nuovi modi per monetizzare per molti settori diversi, in particolare, media, social media, tecnologia e vendita al dettaglio. La proprietà intellettuale diventerà una considerazione importante in quanto ci saranno diversi mezzi di lavoro creativo. In definitiva, i consumatori guadagneranno di più dal Metaverso a livello d’informazioni, prodotti, intrattenimento e social e le esperienze saranno migliori e più accessibili. 

Le aziende di tecnologia hardware e software, come anche le società di sviluppo, domineranno la tecnologia sul mercato. La richiesta di fornire hardware e software per il Metaverso aumenterà drasticamente. Le imprese avranno l'opportunità di creare il proprio posto nel Metaverso. Brand e celebrità avranno di più esposizione per un pubblico sempre più ampio. La capacità di offrire promozioni commerciali saranno più ricche e mirate



Chi sta costruendo il Metaverso? 







Divertimento e media nel Metaverso 



Pubblicità 




	Dare in beneficenza: i marchi stanno già utilizzando l'NFT mercato per promuovere buone cause. I profitti per il Taco I Bell NFT sopra saranno donati; il ricavato della carta igienica P&G NFT è andato in beneficenza Direct Relief. 

	Collaborazioni con le grandi marche: collaborazioni con brand in edizione limitata non sono una novità per il mondo del marketing, ma gli NFT aprono un mondo di possibilità completamente nuovo. L'artista conosciuto come FEWOCIOUS ha collaborato con il marchio di sneakers RTFKT Studios per creare edizioni virtuali di FEWOCIOUS x Scarpe RTFKT, vendute per 3,1 milioni di dollari in totale. Ogni l'acquisto è arrivato anche con un paio di scarpe fisiche. 

	Promozioni: le possibilità per NFT e promozionali i giochi sono infiniti. Ad esempio, un marchio potrebbe incorporare un NFT in ogni prodotto che vende, alcuni dei quali sono una sorpresa e delizia NFT, come l'ingresso in un virtuale concerto o sfilata di moda. Anche i marchi stanno pensando di assegnare NFT come premi in lotterie o altri premi promozioni. Le squadre sportive professionistiche stanno guardando sviluppare NFT per i loro abbonati. 

	Esperienze virtuali: l'opportunità di utilizzare NFT per anche le esperienze virtuali sono infinite. Il musicista Post Malone ha collaborato con una piattaforma di social money per vendere NFT al popolare gioco americano “birra pong” con lui nel mondo delle celebrità di Post Malone Lega di Pong. Microsoft ha lanciato un gioco che celebra le donne nella scienza, che premia i giocatori con NFT che riescono a sbloccare i giochi segreti in Minecraft. Gli artisti stanno rilasciando Clip NFT di musica ed eventi. 
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