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Material tematic sesiune clasici/ online de coaching/ consiliere profesionald/ orientare in cariera,

individuald/ personalizata si/ sau de grup

wDreptCompAct- COMpetente ACTuale pentru studenti la DREPT”, Cod proiect: 312957

Competente transversale in domeniul juridic. Comunicarea (IV)
Comunicarea in Metavers. Avantaje, dezavantaje in job-urile viitorului.

Continuand analiza rolului comunicarii in job-urile zilelor noastre, este necesar sa patrundem, chiar si printr-

o incursiune rapida, in ceea ce deja existi...Metaversul. In 2022 era publicat un studiu privind Metaversul. '

Intitulat "Metaverse — viitorul la prezent. Implicatii si provociri din perspectiva rezilientei nationale”
studiul prezinta aspecte care invita pe cititor cel putin la o reflectie semnificativa in privinta a ceea ce este deja
Metaversul, iar intrebarile, dar mai ales solutiile, in etapa actuald de dezvoltare a societatii umane trebuie sa

devina o prioritate.

Modelele sociale anterioare, par a fi depasite, cu tot ceea ce era cutuma, obicei, traditie, etc; trecerea la noi
forme de organizare, comunicare, cu dezvoltarea unor viziuni si modele augmentate este deja o realitate in
multe societati. Adaptarea la noi realitati, la noi ordini mondiale sunt deja paradigme care ne sunt repetate
zilnic in mediul on-line, in site-uri de specialitate si nu numai, tocmai pentru a ne obignui, pentru a accepta cu
usurintd noi modele care treptat ne va modifica viata cotidiana cu plusuri si minusuri, cu bune si rele, pe care
acum nu le constientizdm, dar pe care in viitorul apropiat le vom trai! Tehnologia, fara doar si poate a fost

creatd pentru a ne usura viata si munca, prin rapiditate si eficientd, pentru a deveni mai performanti.

“In acest context, Metaverse reprezinta un proiect revolutionar din punct de vedere tehnologic si nu numai,
acesta avand capacitatea de a influenta semnificativ realitatea sociala actuala, dar si cea previzibila in

viitorul apropiat. *

Argumentul pentru care metaversul este obiectul de discutie Intr-o tematica privind comunicarea, il reprezinta

chiar aspectele privind viitorul internetului, tocmai pentru ca suntem deja, cu totii, dependenti de tehnologia

! https://e-arc.r0/2022/07/27/metaverse-viitorul-la-prezent-implicatii-si-provocari-din-perspectiva-rezilientei-nationale/ 22.07.2022
Autor: Andrei Fodor

2 Opinie exprimata idem 1
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informatiei prin digitalizare si folosirea retelelor de comunicare inter-umana....prin tehnologia moderna care

se deruleaza in mediul on-line, adica in metaverse, actualmente in forma incipienta.

Daca in 2022 era in stadiul de proiect, "Metaversul este popularizat drept urmdtoarea frontiera a Internetului
si presupune crearea unor lumi digitale in care oamenii se vor grupa pentru a desfasura activitati diverse, de

la cele cu scop lucrativ la cele recreative, de socializare sau educative.
Definirea termenilor si expresiilor utilizate ajutd la intelegerea modului in care metaversul functioneaza.

“Termenul Metaverse este utilizat in cele mai multe situatii pentru a face referire la o noua varianta a
Internetului, cunoscuta sub denumirea ,,Web 3.0, care anticipeaza repozitionarea mediilor on-line 3D sau
virtuale integrate (in principal prin cresterea relevantei acestora la nivelul societatii), ce ofera utilizatorilor
acces la realitatea virtuala si la experiente de realitate augmentata. Simplificand colocvial ~Metaversul

reprezintd o retea de lumi virtuale 3D concentrate pe conexiunea sociald.””

In prezent, Metaversul, popularizat ca urmitoarea frontierd a Internetului, este perceput ca o oportunitate
financiard si de afaceri semnificativa pentru industria tehnologiei si alte sectoare. Astfel, Metaversul este
viziunea evolutiva a Internetului, care creeaza cadrul unor lumi digitale, in care oamenii se vor grupa pentru
a lucra, a se juca, a socializa, a vizita locatii indepartate, a accesa oportunitati educationale sau a desfasura o

gama extrem de larga de activitati.

In prezent, aspecte relevate despre Metaverse sunt integrate in jocurile video existente pe Internet. (ex. Second
Life, Minecraft si Fortnite). Jocurile ofera experiente sociale si virtuale captivante, bazate pe o lume virtuala
consistentd, in care jucatorii din intreaga lume se pot implica simultan si, desi nu este sinonim cu realitatea

virtuald, Metaverse va oferi Intr-o proportie semnificativa acest tip de experientd de realitate virtuala.

Avand 1n vedere cd prin joc se Invatd cel mai usor 1n viata, este metoda sigura care va educa generatiile tinere
spre ceea ce vor trdi in anii maturitatii. Multe companii din sectorul social-media si tehnologic (cum ar fi Meta
Platforms — fostd Facebook si Microsoft) investesc masiv in ,,Social VR # cu scopul de a crea platforme in
care oamenii sd se poatd conecta social sau s lucreze de la distanta prin intermediul unor platforme de tipul
Microsoft Teams. (folosit deja nu doar in invatdmant, cu clase virtuale si in conferinte internationale prin care

astfel se conecteaza persoane din locatii diferite de pe planetd; ci si la job-urile actuale)

31dem 1
4 Realitate virtuald in domeniul conexiunilor sociale.
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Este de retinut ca tehnologiile necesare pentru operationalizarea completa a viziunii in Metaverse nu au incd
un nivel de maturitate total, iar dorinta si deschiderea companiilor si a persoanelor fizice de a adopta

tehnologiile asociate Metaverse sunt indicatori in curs de evaluare.’

La momentul actual exista o comunitate consistenta de critici ai acestui proiect, care sunt sceptici cu privire
la existenta unei cereri consolidate din partea societatii privind extinderea Internetului in domeniul realitatii
virtuale, avand in vedere, in principal, faptul ca tehnologia specifica nu a reusit pana in prezent sa se ridice

la indltimea asteptarilor din multiple puncte de vedere (tehnic, financiar etc.).®

Totodata, un alt spectru al criticilor la adresa Metaverse vizeaza implicatiile negative in privinta politicilor de

confidentialitate si afectarea starii de sanatate a utilizatorilor. (sintetizate la concluzii)

Metaversul este deja promovat in multiple medii. Din perspectiva implementarii acestuia prin intermediul
companiilor de specialitate sunt folositi termeni specifici, contextualizati domeniului de referintd, cum ar fi:
lumea virtuala, realitate virtuala, mixta si augmentata si chiar economie virtuald, care vor fi explicate sintetic

in cele care urmeaza:

Lumea virtuala (LM) - un mediu simulat, poate fi accesat de un numar foarte mare de utilizatori, care pot
explora acest mediu simultan si independent prin utilizarea unui avatar’. LM prezintd utilizatorilor date
perceptuale, incluzand si miscarile, actiunile si comunicarile in timp real ale altor utilizatori. Folosita in
jocurile on-line, LM este deja cunoscutd de participantii, jucdtorii care folosesc LM pentru a le permite
acestora sa desfasoare actiuni precum construirea si schimbarea lumii sau cdldtoriile intre diferite dimensiuni.
Persoanele care promoveaza Metaverse considera ca lumile virtuale isi pot gdsi aplicabilitatea si in afara
Jjocurilor on-line, inclusiv in domeniul software-ului dedicat colaborarilor interumane si in cel medical. De

mentionat este faptul cd lumile virtuale sunt denumite uneori si ,, lumi sintetice”.’

Astfel, se delimiteazd anumite elemente fundamentale ale comunicdrii umane, respectiv cele privind
comunicarea non-verbala (postura, gesticd, ton, inflexiunea vocii, date olfactive etc.), prin prisma existentei

sau al non-existentei acestora in interactiunile dintre personae, desfasurate atat prin intermediul tehnologiei

® Nivelul de dezvoltare al metaversului ilustrat in studiul indicat — idem 1

6 Opinie exprimata de autorul studiului - Idem 1

7 Avatar- potrivit Dictionarului Explicativ al Limbii Romane, termenul are sensul primar de reincarnare succesiva a unei fiinte
(potrivit anumitor conceptii religioase) si sensul figurat de metamorfoza, transformare neprevazuta care intervine in evolutia unei
fiinte sau a unui lucru

8ldem 1
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actuale, cat si al celei contextualizate Metaverse. (aspecte prezentate in materialele anterioare despre

comunicare).

Realitatea virtuali (RV) - reprezinta o experienta simulatd, furnizatd de obicei prin intermediul unei césti de
realitate virtuala care proiecteaza imagini, sunete si alte senzatii extrem de realiste unui utilizator intr-un mediu
digital. Folosita in domeniul jocurilor video, RV poate fi utilizata si pentru intalniri sau activitati de pregatire,
respectiv instruire in domeniul medical si securitar, chiar si in invatdmant. Astfel, o persoana care utilizeaza
echipamente de RV are capabilitatea sa se ,,integreze” intr-o lume paraleld, sa se miste si sd interactioneze cu

obiecte si alti utilizatori.

Realitatea mixta (RM) - presupune integrarea lumii reale si virtuale pentru a crea noi moduri de a interactiona
cu spatiile fizice si digitale si cu alti utilizatori. Astfel, acestia se afla intr-o zona ,,de mijloc”, intre mediul real

si cel virtual, si nu exclusiv doar in lumea virtuald sau in intregime n lumea reala.

Exemple ale RM sunt simuldrile specifice ale unor locatii determinate, cum ar fi reprezentarile 3D ale hartilor
ori diagramelor sau conceptele proiectate prin intermediul céstilor sau ochelarilor de realitate virtualda cu
ocazia unor prelegeri din mediul universitar. Astfel, realitatea mixta are aplicabilitate in domeniul jocurilor

video, al educatiei, pregatirii militare si medicale, precum si al interdependentei dintre oameni si roboti.

Realitatea augmentatd (RA) - similara realititii mixte, creeazd o modalitate interactiva de a experimenta si
de a lua contact cu mediile din lumea reala. Un element pozitiv il reprezinta faptul ca RA imbunatateste de
multe ori lumea reald prin adaosuri senzoriale digitale, cum ar fi elemente vizuale, sunete, date senzoriale sau
date olfactive. Prin aceasta, realitatea augmentatd contribuie la integrarea lumii reale si virtuale, la
interactiunea In timp real Intre diferite elemente si la vizualizarea 3D a obiectelor reale si virtuale. (ceea ce ar
putea oferi argumente in favoarea utilizarii excesive a acestei forme de realitate, in detrimentul contactului
real, fizic intre persoane, care uneori este greu/imposibil de realizat datorita distantei fizice, reale, de locatii
diferite Intre cei care doresc aceste Intalniri...de exemplu.) Cea mai cunoscuta aplicare a RA este cea care
poate permite cumparatorilor sd vizualizeze un produs pe care 1l au in vedere Intr-un mediu asemanator cu

propria locuinta.

Economia virtuali (EV) - utilizat pentru prima datd cu scopul de a face referire la schimbul sau vanzarea de
bunuri virtuale in cadrul jocurilor on-line, in special al celor de proportii foarte mari, in care sunt angajati
foarte multi jucitori, este de fapt predecesorul comertului viitorului care utilizeazi monede virtuale. In anumite

jocuri de acest gen, jucdtorii pot cumpara diferite lucruri unii de la ceilalti si pot accesa moneda reala prin
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convertirea banilor vehiculati in joc. ”Dezvoltarile de ultima ora evidentiaza faptul ca economiile virtuale pot
subsuma in prezent si monede cripto sau NFT-uri’. Totodatd, potrivit opiniei unei largi palete de specialisti,
companiile care activeaza in domeniul social-media sau alte corporatii isi pot crea propriile monede virtuale
in viitor, desi autoritdtile de reglementare ar putea limita capabilitatea acestora in acest sens.” Evaluarile de
specialitate evidentiaza faptul ca monedele cripto vor profita semnificativ de Metaverse, acesta reprezentand
0 oportunitate importantd pentru realizarea unor venituri anuale estimate la aproximativ un trilion USD
pentru zona cripto, in primul rdand prin intermediul economiilor virtuale asociate jocurilor digitale si in al

doilea rand sub forma activelor financiare, care ar putea finanta alte experiente Metaverse."’

Aplicatii ale Metaversului in prezent: elemente de noutate tehnologica

In toamna anului 2021, Facebook isi schimba numele in Meta Platforms si investeste masiv in crearea
experientelor Metaverse, valorificand expertiza companiei specializate in echipamente de realitate virtuala
Oculus, pe care o detine. Conform Meta Platforms, experientele de RV aprofundata reprezinta viitorul mod in
care oamenii vor interactiona pe retelele sociale, (desi viziunea Meta este speculativa, tinand cont ca multe
din tehnologiile si capabilitatile serverelor pe care se bazeaza, Incd nu existd si ar presupune adoptarea pe

scard larga a solutiilor hardware dedicate, cum ar fi castile de realitate virtuald sau ochelarii digitali...)

Microsoft la randu-i isi adapteaza tehnologiile actuale pentru Metaverse. Astfel, serviciu denumit Mesh, va
deveni o platforma de RM care permite utilizatorilor sd acceseze medii de RA prin intermediul smartphone-
ului sau al laptop-ului, fara sa fie necesara achizitionarea unei casti de RV. Totodata, Microsoft va integra in
viitor Microsoft Teams in Metaverse, creand astfel o experientd mult mai captivantd pentru salariatii care

lucreaza la distantd si intalnirile virtuale. (n job-urile viitorului)

‘Companii precum Roblox creeaza experiente virtuale integrative pentru jucatori. Roblox este o platforma
on-line, a carei activitate este axatd in prezent pe segmentul de varsta al tinerilor, unde utilizatorii au
posibilitatea de a juca jocuri virtuale, compania sperdnd sa isi extinda expertiza §i oferta si in zona jocurilor

cu un grad de complexitate ridicat, ce pot fi abordate in principal de cdtre persoanele adulte. !

9 Non-Fungible Token: active criptografice care utilizeaza tehnologia blockchain, cu coduri unice de identificare si metadate care
le disting unele fata de celelalte. Spre deosebire de criptomonede, acestea nu pot fi tranzactionate sau schimbate pe baza
echivalentei, ceea ce creeaza o diferenta majorad, in sensul ca monedele cripto, care sunt active fungibile, identice intre ele, pot
constitui mediul necesar pentru tranzactii comerciale.

01dem 1

ldem 1
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Companii care dezvoltd proiecte contextualizate Metaverse precum Nvidia Corp, construieste platforma
Omniverse care poate realiza conexiuni virtuale 3D intr-un univers partajat si care este utilizata in prezent
pentru a crea simuldri ale unor cladiri sau fabrici, respectiv Nike, care prin intermediul unui joc Metaverse
creeaza posibilitatea postarii de marci digitale ale principalelor sale logo-uri pentru crearea de
incaltaminte sport si echipamente virtuale Nike. De asemenea, Nike creeaza Nikeland pe platforma

Roblox, unde utilizatorii pot participa la jocuri cu tematica sportiva.

Concluziile privind Metaversul ne demonstreaza ca acesta nu este un spatiu digital singular, ci un ansamblu
de spatii si experiente, create in prezent de companii pentru a oferi experiente virtuale cat mai realiste si
profunde. Tehnologia autohtond dispune de o serie de functionalitati complexe, de la platforme de colaborare
bazate pe realitate augmentata (care pot permite o mai buna cooperare si integrare - ambele obligatorii pentru
un progres implicat in fiecare job), la platforme dedicate productivitatii in activitate pentru lucratorii la distanta
(care ar putea, de exemplu, sd permita angajatilor din domeniul imobiliar sa organizeze si sa participe de la
domiciliu la tururi virtuale ale unor proprietati- realitati in imobiliarele americane; tururi virtuale deja utilizate
in industria autoturismelor, in prezentarea noilor modele auto, inainte de lansarile oficiale dar si dupa pe site-
urile dealerilor auto...si in multe alte activitéti). Alt domeniu unde realitatea augmentata este deja prezenta
este chiar si in profesia academica. .. profesorul viitorului chiar in domeniul juridic, poate prezenta studentilor
de la biroul de acasd un proces virtual desfasurat intr-o sala de judecatd virtuala....etc....Un profesor la
arhitecturd poate pregati studentilor o calatorie virtuald intr-o cladire in constructie, sau vizionand modalitatile
de demolare a unei cladiri; pentru un profesor specialist in chirurgie, poate realiza prin aceeasi tehnologie o

operatie intr-o sala virtuala de operatii realizatd in acelasi Metaverse, etc.

Din aceasta perspectiva job-urile viitorului sunt mult diferite fata de ceea ce a cunoscut umanitatea pana

acum!...si de aici importanta de a ne obisnui cu utilizarea tehnologiei la job-ul viitorului.

Un job al viitorului este chiar acela de "Expert Metavers”. Astfel, in urma parcurgerii unui program dedicat
de pregdtire, orice persoand obtine o certificare care ii atestd calitatea de ,,Expert Metaverse”, oferindu-i
totodata, printre altele, competente privind intelegerea aprofundata a Metaverse, o viziune clara a viitorului
emergent al Internetului si a modului in care vom interactiona cu acesta, precum si avantajele unei pozitionari

corecte a utilizatorilor in noua lume digitald emergenta.
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Totodata, participantii obtin informatii esentiale cu privire la aspecte definitorii privind calitatea de expert
Metaverse, cunoasterea si explorarea diverselor tehnologii asociate Metaverse, introducerea n problematica

si cunoasterea diferitelor situatii in care poate fi utilizat Metaversul.

Dincolo de dimensiunea tehnologica semnificativa, pe care acest proiect o presupune, implicatiile la nivelul
societatii sunt corelate cu cateva repere principale, printre care autorul citat enumerd atit avantaje, cat si

dezavantaje. Avantajele previzionate:

e posibilitatea ca orice persoand sa desfasoare activitati multiple intr-un spatiu digital, prin intermediul
unui avatar personalizat, existand inclusiv posibilitatea obtinerii unor cdstiguri financiare direct
relationate cu Metaversul.

e noile niveluri de conexiune sociala, mobilitate si colaborare prin intermediul unor platforme de realitate
virtuala axate pe solutii interactive de lucru, colaborare si invatare, au ca scop principal eliminarea
izolarii si deconectarii fortei de munca, (lata importanta subiectului din perspectiva absolventului de studii

juridice superioare si mai ales adaptarea acestuia la noul loc de munca)

Dezavantaje potentiale: Metaversul poate avea un impact negativ la nivelul societatii, din perspectiva
afectarii starii de sanatate a populatiei care utilizeaza in exces noile tehnologii. Pot fi analizate scenarii care
se refera la utilizarea in disonanta cu normele bunei oranduiri sociale. In acest punct, elementul cheie care se
delimiteaza avantajul de dezavantaj implica rezilienta nationald, in raport cu provocarea majora la adresa

societatii, respectiv al modului in care societatea se poate adapta la noile coordonate.

Invit cititorul la reflectie privind raspunsul la o intrebare: lipsa indiciilor emotionale sau diminuarea
semnificativa a ponderii acestora influenteaza in mod pozitiv sau negativ interactiunea umanad, prin raportare
la nivelul tehnologic actual sau viitor? Un posibil raspuns ...Disparitia sufletului si a empatiei in relatiile
interumane care aproape dispar in Metavers, desi realitatile augmentate par sa recreeze medii identice realitatii
actuale...sentimentele si reactiile oamenilor urmare contactului fizic nu pot fi realizate in Metaverse... (o
imbratisare, un sdrut, etc) Acestea in timp duc la robotizarea omului, la disparitia sentimentelor, sub pretextul

adaptarii la modernitate.

Metaversul va transforma fundamental sectorul tehnologic, ceea ce presupune ca cele mai multe companii vor
crea arhitecturi hardware si software care vor potenta semnificativ noua versiune Internet Web 3.0, ceea ce va

afecta direct concurenta in relatiile de afaceri intre firmele cu potential financiar care sd investeasca in achizitii
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tehnologice inovatoare si restul companiilor care abia rezista pe piata concurentiald globald, neavand resursele

financiare pentru achizitionarea tehnologiilor implicate.

Metaversul va schimba ,,starea de normalitate” actuald, atat in achizitia de catre persoanele fizice a alimentelor
zilnice, dar si in deplasarea 1n interiorul unui oras, vizionarea unui apartament si interactionarea cu mediul de
afaceri sau reclame in calitate de consumatori. Acest lucru va genera perturbari in industrii si sectoare care
implica alocarea si investitii financiare consistente pentru a face fatd concurentei cu alti actori de pe piata care

utilizeaza deja Metaversul.

Alte intrebari esentiale care obliga generatia actuala la o reflectie proactiva referitor la impactul Metaversului

asupra umanitatii si implicit asupra societatii noastre:
o Cum se va realiza revenirea de la lumea virtuala la cea reala?
e Cum va influenta Metaverse umanitatea?
e In ce directie se va indrepta evolutia umand?
e Cum ni se va schimba viata cotidiana?
e Care sunt aspectele pozitive si cele negative ale Metaverse?
e Ofera Metaverse posibilitati nelimitate in privinta realitatii virtuale?

e Cat de confortabili suntem noi, cei de astazi, cu perspectivele revolutionare pe care le promite

Metaverse?

o Cat de rezilienta este societatea romdneasca la potentialele efecte negative ale implementarii viziunii

Metaverse?

Fara indoiala, raspunsul la aceste intrebari necesita o abordare complexa, de tip ,,whole of government —
whole of society”, bazata pe analize realiste, o capacitate ridicata de evaluare si predictie, respectiv un grad

ridicat de actiune proactiva in vederea pregatirii societdtii pentru trecerea la o noud etapa evolutiva.

In concluzie, ca tot ceea ce a presupus evolutie in societatea umand de-a lungul timpului, si In domeniul
tehnologic, in ansamblul sdu sunt necesare etape succesive de evolutie, care sunt considerate fara doar si poate

avantaje. Acestea vor aduce eficientd, simplitate, condensarea timpilor de productie, cresterea nivelului de
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trai, castiguri financiare, acces facil la informatie, solutionarea cu eficientd sporita a unei largi game de situatii

si contexte in domenii multiple, cel putin asa declara sustinatorii Metaversului.

Printre dezavantajele majore, se eunumera in prezent: scaderea controlului factorului uman in majoritatea
proceselor tehnologice cu impact general in societate si, implicit, cresterea dependentei fatd de acestea,
scaderea capacitatii de procesare a informatiei exclusiv sau majoritar de catre creierul uman, degradarea starii
generale de sandtate a populatiei pe fondul utilizarii excesive a facilitatilor tehnice actuale, scaderea capacitatii
de integrare in societate a tinerilor si de adaptare a acestora la normele din mediul fizic, pe fondul apetentei

sporite fatd de lumea virtuala, etc...

Limitarea interactiunilor fizice dintre oameni, cdldtoriile, ca efect al pandemiei Covid-19, a obligat companiile
la identificarea unor solutii care au presupus experiente de lucru la distantd si hibride mai autentice, coezive
si interactive. Metaversul poate reconfigura domeniul activitatilor profesionale in cel putin patru modalitati
majore: noi forme de colaborare 1n echipa, mult mai aprofundate; aparitia unor noi colegi digitali, activati de
inteligenta artificiald; accelerarea procesului de invatare si dobandire de competente prin virtualizare si
tehnologii din domeniul jocurilor on-line; o eventuald ascensiune a unei economii Metaverse, cu agenti

economici si roluri profesionale complet noi, etc...

In consecinta, tehnologia Metaversului promite posibilititi multiple de desfasurare a vietii in viitorul mai

apropiat sau mai indeprtat. ..citeva exemple reprezentative fiind urmaitoarele'?:

e i1mbinarea muncii in forma hibridd, munca de la sediul companiei si de acasa este deja o realitate in multe
locuri de munca, cu avantaje si dezavantaje de ambele parti- angajat/angajator. Metaversul viitorului (in
companiile care vor investi In tehnologie) ofera posibilitatea ca orice salariat sa intre in propriul birou 3D
si sd interactioneze cu avatarele colegilor sdi, conditii in care se pot obtine inclusiv castiguri financiare

directe relationate cu Metaverse;

e treptat se poate munci si in timpul liber... cind orice salariat ar putea avea o conversatie pe teme
profesionale cu colegii, in timp ce 1si petrece timpul liber intr-un peisaj natural sau se poate teleporta de
la un sediu profesional la altul, in orase diferite, fara sa isi schimbe locatia de unde acceseaza aceasta

facilitate;

2 |dem 1
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o in situatia unei agende de lucru extrem de incarcate, un salariat are posibilitatea de a trimite la o parte
dintre intalnirile programate entitatea geamana programata pe baza inteligentei artificiale, pentru a se

degreva de o parte dintre sarcini;

o utilizdnd Metaversul, orice persoand isi poate face prieteni, poate sd creascd animale de companie, sa
creeze articole de Tmbracaminte, sd cumpere sau sd vanda proprietati, sa participe la diverse evenimente,

s creeze arta, toate desigur la nivel virtual;

o avatarele digitale personalizate ale angajatilor unei organizatii pot intra si iesi in/din birourile virtuale si
salile de conferinta 1n timp real, pot merge la un birou de asistenta virtuald, pot realiza o prezentare live
dintr-o zond de deconectare, se pot relaxa impreuna cu alti colegi intr-un loc dedicat sau se pot deplasa

intr-un centru de conferinte ori in spatiul unde este organizatd o expozitie.

Chiar dacd acum aceste ipoteze par scenarii stiintifico-fantastice, ele au constituit scenariile multor firme chiar
din anii 1980 - 2000. Ne amintim filmele SF unde dronele atacau...si acum constatam cd dronele sunt folosite

in multe domenii legal/ilegal, fiind o realitate a timpurilor actuale.

Aceastd posibilitate oferita prin intermediul Metaverse reprezintd adevarata provocare la adresa societatii, In
ansamblul sau, iar intrebarea esentiald care se evidentiaza este urmatoarea: cum se va realiza revenirea de la

lumea virtuald la cea reald, respectiv, cat de mult 1si va mai dori o persoana care poate folosi orice avatar
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personalizat si care se integreaza intr-o realitate virtuala configurata dupa propriile valori, sa trdiasca in lumea

reald, supusd unor norme si valori unanim acceptate?

Un subiect cu o abordare multidisciplinara poate fi analizat intr-un material distinct cu privire la efectele de
naturd emotionald, psihologica si chiar psihiatricad de modificare a comportamentului uman alienat, narcisist,
cu duble si triple personalitati care vor opera In Metaverse, in platformele de RV, RA, prin avataruri, diferite
de personalitatea omului real din societatea actuala, asa cum il cunoastem in present! Eliminarea izolarii si
deconectarea fortei de muncd, fenomene care pot rezulta in urma procesului de munca la distanta si hibrida;
accesarea mediului virtual de pe computerul personal sau de pe telefonul mobil, posibilitatea de a-si alege sau
crea propriul avatar, navigarea in spatiul virtual si desfasurarea activitatilor virtuale la libera alegere, ofera
solutii interactive de lucru, colaborare si Invatare; dar poate produce si o dedublare a personalitatii omului

viitorului.

Din aceastd perspectiva, realitatea pe care o prezintd Metaverse genereaza cinci posibile scenarii, asupra
carora societatea romaneasca trebuie sd reflecteze si la care este necesar sd identifice solutiile corecte,
concrete, in special prin prisma rezilientei nationale. Aceste scenarii sunt prezentate la adresa indicata ca
notd de subsol de la inceputul acestui material, impreuna cu concluziile autorului, celor care doresc sa
aprofundeze tematica, analizand optiunile in link-ul indicat. (veti gasi aceste scenarii ca doc pdf pe site-ul

proiectului la Baza de date)

Avertizarea momentului ca si concluzie in plus....poate lua in calcul spusele lui Albert Einstein, premiat
Nobel pentru fizici'*: ”Mi-e teami de ziua in care tehnologia va fi mai importanti ca relatiile

interumane. In lume va exista o generatie de idioti!”

Expert Consiliere in Cariera

13 Albert Einstein (1879- 1955) - fizician, theoretician evreu ndscut in Germania, apatrid din 1896, elvetian din 1899, emigrant in
SUA in 1933, naturalizat american in 1940, premiat Nobel pentru fizicd in 1921, conform
https://ro.wikipedia.org/wiki/Albert Einstein
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