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Studiul propus exprima cateva consideratii privind tranzitia
digitala in profesia contabila in special aspectele
metavers. Motivul principal al acestei investigatii este
importanta tematicii intr-o lume in continu& schimbare.
Prin trecerea in revista a literaturii de specialitate pe acest
subiect, autorii au gasit o serie de studii legate de rolul si
importanta metaversului in profesia contabild. In analiza
lor, autorii au realizat un studiu calitativ, care se
concentreaza pe rolul §i importanta metaversului,
respectiv aria de aplicare in profesia contabild. Rezultatele
cercetarii arata cd, degi tranzitia digitala nu este la inceput
de drum, trebuie sd ne adaptdm la noile schimbari astfel
ca un profesionist contabil s& ajungd sé detina si
cunostinte semnificative in domeniul informaticii. In urma
acestui studiu, autorii au concluzionat ¢4 rolul tranzitiei
digitale in profesia contabila este esential pentru a face
faté noilor cerinte de pe piatd, respectiv pentru a réspunde
intr-un timp cat mai scurt la cerintele clientilor.
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Tranzitia digitala este omniprezenta in zilele noastre,
astfel incat se discuta din ce in ce mai mult despre
metavers. Tehnologia va evolua si ne va deschide noi
orizonturi. Modul in care ne adaptam ecosistemele de
invatare la aceste noi oportunitati trebuie, de asemenea,
sa evolueze. Toata lumea vorbegste despre metavers.
Termenul suna a science-fiction. Este metaversul o utopie
cu posibilitati nelimitate in realitatea virtuala sau o distopie
in care suntem doar online?

Nu este chiar atat de inimaginabil, pentru ca astfel de lumi
online existau si exista deja. Nu toate dintre multele
predictii apocaliptice despre Internet s-au adeverit. Exista
multe viziuni in ceea ce priveste metaversul, deoarece
multe companii lucreaza in prezent la propria lor versiune.
Metavers este in prezent poate cea mai mare tendinta
dintre toate. Descrie o lume digitala in care realitatea
virtuala si cea fizica se imbind. Multi experti considera
metaversul ca fiind progresia logica a Internetului si
presupun cé vietile noastre se vor desfasura din ce in ce
mai mult in metavers. Asa ca nu este de mirare ca tot mai
multe companii se specializeaza in metavers si se
pozitioneaza in consecinta.

Metaversul, ca termen, conecteaza meta i universul si,
prin urmare, reprezinta ceva dincolo de univers. Deci o
extensie a realitatii noastre sau propriul nostru spatiu
artificial, fictiv. Discutiile si viziunile actuale ale
metaversului descriu lumi online cu caracteristici diferite.
Cand vine vorba de experimentarea acestor lumi, aceasta
este de obicei descrisa ca imersiune tridimensionala cu
ajutorul ochelarilor de realitate virtuala si al viitorului
hardware. Personajele care pot fi proiectate, agsa-numitele
avatare, intruchipeaza utilizatorii individuali. Functiile si
conexiunile dintre lumea virtuala si cea reala sunt posibile
si ca realitate augmentata, imbogatind lumea reala cu
informatii suplimentare si optiuni de interactiune (AL-
GNBRI, 2022a,2022b) .

Intr-o lume online metavers, utilizatorii pot contribui la
modelarea mediului, la crearea si comercializarea
obiectelor i lucrurilor virtuale. Degi acesta arata in mare
parte ca un joc pe computer, oportunitatile de a
interactiona cu ceilalti nu corespund obiectivelor obignuite
si naturii competitive tipice ale jocurilor. Lucrarea de fata
isi propune sa faca o prima radiografie a ceea ce vizeaza
metaversul in lumea profesionistilor contabili. inainte de a
intra in detalii, se impune sa clarificam de fapt ce este
acest metavers sau ce reprezinta de fapt. Este doar un
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trend sau este o realitate cu care trebuie sa ne confruntam
in tranzitia digitala?

Termenul ,metavers” a fost inventat in romanul stiintifico-
fantastic al lui Neal Stephenson din 1992 ,Snow Crash”, in
care oamenii interactioneaza sub forma de avatare intr-o
lume virtuala tridimensionala. In roman, ca si in viata
reala, metaversul este o extensie virtuala 3D a Internetului
asa cum il cunoastem. Ofera utilizatorilor sdi o mare
libertate de a interactiona in timp real, permitandu-le in
acelasi timp sa creeze orice mediu online imaginabil.

O contributie importanta a informaticii de afaceri in cadrul
acestor evolutii consta in inregistrarea si modelarea
acceptarii utilizatorilor. Accentul extrem de utilitar al
cercetarii de acceptare, care vizeaza in primul rand
utilizarea izolata in contexte profesionale, trebuie extins i
completat cu aspecte noi.

Lumea virtuala primeste o atentie din ce in ce mai mare in
perceptia publicului si, de asemenea, in discutiile
stiintifice. Practic, trebuie facuta o distinctie intre lumea de
jocuri virtuale, in care utilizatorii urmaresc obiective de joc
predefinite, si lumea virtuala sociala, in care se pune
accent pe comunicare si cooperare intre utilizatori. Astfel,
in viziunea metaversului, lumea virtuald se combina cu
alte tehnologii pentru a forma un spatiu informational
omniprezent, cuprinzator (Figura nr. 1).

Metaversul reprezintd o lume digitald virtuala care poate
exista atét sub forma de realitate virtuala pura, cat i sub
forma de realitate augmentata. In aceasta din urma forma,
pe realitatea existenta este plasat un alt strat digital, care
poate fi vizualizat prin ochelari sau un display digital
precum un smartphone, crednd astfel o convergenta intre
realitatea reala si cea digitala. Pe langa vizionare, este
posibila si interactiunea cu obiectele din aceasta realitate
digitala (Yemenici, 2022).

Metaversul este o retea masiva, persistenta, de lumi
virtuale interconectate, concepute pentru interactiune
in timp real, in care oamenii pot lucra, interactiona
social, pot face afaceri, se pot juca si chiar crea.
Acesta utilizeaza virtualizare si tehnologii avansate
(AR, VR, senzori haptici etc.) pentru a cufunda
complet utilizatorul in lumea virtuala. Aceasta
inseamna ca utilizatorul poate interactiona in direct cu
o lume care este mereu acolo si poate fi accesata
oricand (Mystakidis, 2022; Weinberger, 2022).
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Figura nr. 1. Tehnologia metavers

Dispozitive
portabile

Sursa: proiectie proprie

Multi sustin&tori cred c& versiunea futurista perfecta a
,metaverse” ar fi o singura platforma, in care va legati
personalitatea, identitatea si serviciile platformei, creand
multe lumi pe care s& le accesati. Ca o lume cu multe lumi
interconectate de care sa se alature sau pe care chiar sa
le recreati. Factorii importanti sunt incé definirea unei
identitati digitale, proprietatea digitala, monedele digitale i
portabilitatea universala a activelor digitale - si, prin
urmare, o economie pe deplin functionald intr-o lume
virtuala.

Tn acest fel, metavers ar putea inlocui diferite aspecte ale
modului in care functioneaza turismul, ce inseamné s&
mergi la un concert, cum sa descoperi expozitii de arta,
dar, cel mai important, i modul in care oamenii invata,
studiaza, interactioneaza si chiar se intalnesc cu prietenii.

Definitia metaversului este neclara. Cu toate acestea, un
lucru este clar: metaversul depaseste cu mult ceea ce
intelegem astazi prin termeni precum realitate virtuala,
realitate augmentata sau realitate mixta. Aceste tehnologii
pot face parte dintr-un metavers sau pot face posibile
anumite experiente ale utilizatorului. Matthew Ball,
Managing Partner al companiei de capital de risc Epyllion
Co. si co-fondator al Ball Metaverse Research Partners,
are de-a face cu metavers de cétiva ani si in urméa cu
aproximativ doi ani a incercat sa prezinte cateva teze care
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descriu o astfel de lume virtuala a viitorului (Ball, 2022).
Potrivit lui Ball, metaversul este:

o Persistent — adica nu este niciodata resetat. Nu se
opreste, nici nu are sfarsit, in nicio dimensiune
temporala sau spatiala.

o Sincronizat, live - ca i in viata reala, metaversul va fi
0 experienta vie, consecventa pentru toatd lumea i in
timp real.

o Nelimitat — nu va exista nicio limita pentru numarul de
utilizatori concurenti.

¢ Individual - fiecare utilizator apare ca o personalitate
individuala. Toti pot fi in locuri, pot participa la
evenimente sau pot fi activi in acelasi timp cu agentii
individuale.

¢ Viabil din punct de vedere economic. O economie
complet operationala se va stabili in metavers.
Persoanele fizice si companiile vor crea locuri de
munca, vor detine lucruri, le vor cumpara i le vor
vinde.

o Valoros — valoarea obiectelor virtuale este recunoscuta
de alti participanti.

o Divers — metaversul poate include atat elemente
digitale, cat si fizice, poate interactiona cu diverse
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retele private si publice si poate integra platforme
deschise si inchise.

e Interoperabil - participantii ar trebui s& poata folosi
obiecte i continut digital in intregul metavers intr-o
varietate larga de experiente.

o Deschis — continutul si experientele din metavers sunt
create si operate de o varietate de colaboratori.
Acestea pot fi persoane fizice, grupuri organizate sau
companii orientate comercial.

Din punctul de vedere al lui Ball, metavers este un pas
suplimentar in evolutia World Wide Web, care acum
evolueaza de la PC-ul stationar prin era mobila la o lume
complet virtuala.

,Metavers este o retea masiva si interoperabila de lumi
virtuale 3D redate in timp real, care poate fi experimentata
in mod sincron si persistent de catre un numar efectiv
nelimitat de utilizatori cu un sentiment individual de
prezenta si cu continuitate a datelor, cum ar fi identitatea,
istoricul, drepturi, obiecte, comunicari i plati.”

Dezvoltarea metaversului este in prezent destul de
fragmentatd. Multi producatori diferiti isi conduc propriile
initiative de dezvoltare a metaversului. In functie de
puterea de piata si de cunostintele tehnice, impactul
acestora variaza. Aceasta inseamna ca problema
controlului nu se pune inca. In cele din urma, totusi, va fi
cu siguranta o problema dacé eforturile hegemonice ale
companiilor individuale vor deteriora ideea metaversului.

Tn 2009 Davis si colab. au scris: ,metaversele sunt lumi
virtuale tridimensionale imersive...” folosind pluralul
termenului metavers. Cu toate acestea, mai t&rziu in
acelasi articol, ei scriu: ,O instantiere specifica a unui
metavers este o lume virtuala, incluzand ceea ce alii
numesc spatii virtuale sau medii ale lumii virtuale”.

In articolul lor din 2021, Lee et al. afirmé c& metaversul
este ,... caracterizat prin spatii virtuale perpetue, partajate,
concurente si 3D care se concateneaza intr-un univers
virtual perceput.” Acest lucru subliniaza clar ideea ca
exista un singur metavers, care cuprinde multe lumii
virtuale.

In ceea ce priveste natura metaversului, Wang si colab.
(2022a) au scris in articolul lor: ,in mod obisnuit,
metaversul este privit ca un spatiu virtual partajat complet
captivant, hiper-spatiotemporal gi auto-sustinut, care
combinad ternarul fizic, uman si digital al lumii.”

Analiza literaturii de specialitate dezvaluie ca dezbaterea
in curs cu privire la modelul de afaceri al metaversului
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prezinta un decalaj in cercetare, in special atunci cand
vine vorba de conformitatea etica a colectarii si utilizarii
datelor in metavers.

Metaversul a oferit oamenilor o noua identitate si a creat
un spatiu nou, foarte liber pentru viata si activitati. Contine
relatii sociale mai complicate. Fiind o retea de generatie
urméatoare, metavers trebuie sa controleze si sa limiteze
comportamentul utilizatorilor si sa stabileasca norme etice
si morale clare pentru a mentine un mediu ecologic bun si
ordonat al metaversului. Problemele etice si morale ale
metaversului se refera la fenomenele care apar in
metavers din cauza absentei si confuziei normelor morale
corespunzatoare, care intra in conflict cu normele etice ale
societatii reale.

Este posibil ca unii consumatori si companii sa nu
inteleaga inca pe deplin ce valoare adaugata ar trebui sa
le aduca metaversul. La urma urmei, lumea reala ne ofera
tot ce avem nevoie tot datorita digitalizarii in curs. La locul
de muncd, instrumentele de colaborare si conferinte video
ajutd la colaborare, indiferent de locatie, cumparéaturile se
pot face cu doar cateva click-uri in aplicatii. In plus,
intélnirea cu prietenii in viata reala este oricum mult mai
placuta.

Metaversul adauga o a treia dimensiune Internetului
bidimensional. In loc de site-uri web pe care navigam,
intram in lumi virtuale. Acestea nu au intrerupator, dar
sunt disponibile permanent. Ochelarii VR nu sunt un
sinonim pentru metavers, ci una dintre mai multe
tehnologii de acces. Cu toate acestea, una speciala -
LJmersia perfecta” este posibila doar cu castile VR;
utilizatorii se scufunda mult mai adanc in virtualitate decat
cu alte dispozitive (Visconti, 2022).

Mai mult de atét, intram in lumile metaversului nu ca noi
insine, ci sub forma unui avatar. in timp ce putem fi vazuti
ca o fotografie pe Instagram si ca 0 imagine video in
intélnirile Zoom, avatarul ne reprezintd in metavers atunci
cand intalnim alte persoane. Spre deosebire de Internet,
unde calatorim in mare parte singuri, metavers este in
nucleul sau o institutie sociald, in care beneficiile vin din
prezenta altor oameni. Caracterul social isi gaseste
expresia in activitati comune, dar si in achizitionarea de
haine virtuale de marca cu care se doreste sa-i
multumeasca pe ceilalti (Yoo et al., 2023).
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Metaversul combina astfel diferite elemente din lumea
reald, videoconferinte conventionale bidimensionale i
jocuri (Figura nr. 2). Acest lucru creeaza un caracter unic

care promoveaza interactiunea sociala intr-un mod nou
(Power & Teigland, 2013; Kim, 2021; Visconti, 2022; Yoo
etal., 2023).

Figura nr. 2. Dimensiunile metaversului

Mediu Virtual

Identitate
Avatar

Sursa: proiectie proprie

Valoarea metaversului rezulta din interactiunea sociala.
Internetul este de asemenea — lucru de care putini sunt
constienti — opusul socialului. Practic, tot ceea ce facem
acolo facem singuri: citim e-mailuri, ne uitam la
videoclipuri pe YouTube si navigdm prin presupusele
retele sociale precum Instagram sau Facebook. De la
pandemie, am incercat sa folosim chat-urile video pentru
a gasi ceea ce avem in comun pe Internet, dar a trebuit
sa-i cunoastem rapid limitele, cuvantul cheie fiind
,Oboseala Zoom”.

Valoarea de a face lucruri impreuna cu ceilalti sau doar de
a fi in preajma lor este de necontestat. Psihologul
Abraham Maslow a atribuit motivelor sociale un loc central
in ierarhia nevoilor sale; pentru el, acestea vin imediat
dupa protectia vietii si a membrilor.

Activitatile comune pot genera sentimente profunde si pot
construi legaturi puternice. Internetul nu poate oferi acest
beneficiu.

Pentru companii, metaversul ofera valoare oriunde
produsele, serviciile si deciziile sunt asociate cu actiuni
comune. Exista si avantaje care rezulta din virtualitatea in
sine. Permite lucruri care sunt de neconceput in lumea
reala sau pe Internetul 2D.

Astfel de proiecte pot fi legate direct de metavers sau pot
avea legatura cu tehnologiile sale de baza si, astfel, pot
contribui si la dezvoltarea strategica. Desi departamentul
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financiar nu va trebui neaparat sa lucreze pe foi de calcul
in metavers, in viitor, este cu siguranta o idee buna sa
proiectati cel putin o parte din acesta ca o experienta
virtuala pentru intalniri sau sesiuni de formare.

Cel mai important in cadrul companiilor este sa ramanem
flexibili, pentru ca, mai ales cu o tehnologie care este in
constructie precum metaversul, pot aparea noi dezvoltari
aproape zilnic. Pentru a putea actiona in mod flexibil in
viitor, este esential s& facem fata acestor provocari. Un
prim pas ar putea fi, de exemplu, sa verificam in ce
masura datele 3D in timp real sunt deja disponibile in
companie sau cum pot functiona cunostintele
interdepartamentale si schimbul de date. Aceste schimbari
reprezinta un proces continuu si nu o transformare unica.

Revolutia industriala din secolele al XVlll-lea si al XIX-lea
a venit cu multe transformari si inovatii care au dat nagtere
la utilizarea masinilor si au schimbat fundamental modul
de viata al oamenilor. Fiecare secol pare sa aduca
propriile sale particularitati si schimbari. In special secolele
20 si 21, care sunt denumite ,era digitala”, au adus multe
tulburari lumii noastre. In timp ce auditorii si alti
profesionisti inca incearca sa dea un sens tehnologiilor si
inovatiilor emergente, cum ar fi blockchain-ul gi
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criptomonedele, fervoarea in jurul metaverselor se afla
brusc peste tot. Conceptul de lumi virtuale a existat inainte
in romanele de fictiune, filme si pe platforme care le-au
permis oamenilor sa creeze reprezentari digitale ale lor
ingisi si sa traiasca in spatii non-fizice (Upadhyay et al.,
2022).

Potrivit Today Digital, ,netaversul poate fi definit ca un
mediu digital simulat care utilizeaza Realitatea
Augmentata (AR), Realitatea Virtuala (VR) si Blockchain,
impreuna cu concepte din retelele sociale, pentru a crea
spatii pentru interactiuni bogate ale utilizatorilor care imita
lumea reald.” Metaversul ofera un sentiment de realism si
prezenta care le va permite oamenilor sa traiasca si sa se
conecteze in lumi virtuale purtand casti VR/AR. Unele
dintre situatiile de utilizare includ jocuri, divertisment,
munca, educatie si comert. Gandul la un loc de munca
care exista intr-o lume virtuala nu mai este la indeméana.

Pandemia COVID-19 a accelerat adoptarea si acceptarea pe
scara larga a muncii de la distanta, iar majoritatea
organizatiilor considera deja acest lucru drept 0 noua
normalitate. Adoptarea in continuare a metaversului va ajuta
la munca de la distanta. Un auditor nu se poate abtine sa nu
se gandeasca la cum arata auditarea in mediul metavers.
Posibilitatea de a audita de la distanta din orice parte a lumii
si de a implica auditatii intr-un mod mai agil este asigurata —
chiar dacd accentul se muta de la tehnologia de auditare la
utilizarea tehnologiei ca instrument de audit. Desi tehnologia
nu este inca intr-un stadiu avansat, multe companii si
organizatii mari lucreaza deja pentru a adopta metaversul in
acest proces. Cu toate acestea, succesul in afaceri nu
inseamnd atat adoptarea de noi tehnologii, cat se refera la
adoptarea unei tehnologii relevante. Tn timp ce metaversul
pare a fi urmatorul lucru extrem de important, este inca incert
¢a va revolutiona lumea noastra i va schimba fundamental
modul in care facem lucrurile (Wang et al., 2022a,b;
AL-GNBRI, 2022a,b).

Una dintre provocarile auditului traditional este
incapacitatea de a acoperi intreaga lume de audit din
cauza constrangerilor de distanta si de timp. Metaversul
poate oferi un mediu si o platforma favorabila pentru
realizarea unui audit amanuntit de la distanta, oferind
angajamente/interviuri individuale cu persoanele auditate.
Acest lucru este mult mai bun decét apelurile la distanta,
care sunt mai putin atractive.

De asemenea, ,auditul agile” castiga o acceptare mai
larga datorita capacitatii sale de a rezolva domenii dificile
de audit si a potentialei valori adaugate faté de auditul
traditional. ,Auditul agile” pune in valoare interactiunile
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individuale si fata in fata de-a lungul procesului. Prin
urmare, auditarea in lumea virtuala metavers va creste
adoptarea mai larga a auditului agil.

Marele esec in adoptarea metaversului ca instrument de
audit fi lasa pe creatorii de continut calificati s& proiecteze
si sa gestioneze platforma pentru organizatiile interesate
s o foloseasca. In plus, un set cu cascé usor de utilizat ar
trebui sa fie proiectat pentru a reduce disconfortul.

Angajatii vor fi decisivi pentru succesul proiectelor
metaversum. Ei nu numai ca le vor implementa sau le vor
vinde clientilor — si ajuta daca echipa insasi este convinsa
de obiectiv - ci le vor folosi si ei insisi. In consecinta,
responsabilii companiei frebuie s& gaseasca si modalitati
de a convinge echipa de aceasta calatorie si de a-i implica
cat mai curand posibil.

Vizionarii spun ca metaversul va schimba totul, de la
munca si afaceri la moda, intalniri online, jocuri pe
calculator gi divertisment pana la comunicare si educatie.
lata cateva exemple despre ceea ce companiile considera
ca sunt aplicatii astazi.

intalniri in metavers

Teams este o platforma online de la Microsoft pentru
comunicare in companii. Acest lucru face posibila
conferinte video, chat, gestionarea si schimbul de fisiere,
precum si conectarea aplicatiilor Office. Microsoft
apreciaza platforma Teams ca fiind un instrument de
colaborare care permite colaborarea independenta de
locatie si lucrul de la distanta, inclusiv editarea simultana a
documentelor. Ceea ce ar trebui sa se integreze acum ar
fi un element virtual in echipe. Acest lucru face posibile
conferinte in sali virtuale. De asemenea, utilizatorii pot
trimite un avatar la o conferinta video conventionala in loc
de transmisie video prin webcam (Wang et. al., 2022a,b;
Park et. al., 2023).

Comunicare si conectare

Viziunea lui Mark Zuckerberg asupra metaversului se
numeste Horizon Worlds. Compania Meta Platforms
dezvolta si publica aceasta platforma de realitate virtuala,
care poate fi folosita cu o casca Oculus. Scopul lumii 3D
este colaborarea utilizatorilor, care pot crea impreuna
locuri si continut. De la jocuri si divertisment la lectii,
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intélniri $i munca, aici nu ar trebui sa existe limite. Alti
furnizori vor urma aceasta cale si vor crea solutii care se
concentreaza pe aspectele sociale. Oamenii cu ganduri
asemanatoare pot gasi si schimba informatii ca intr-o
retea de socializare, indiferent unde se afla in viata reala.
Dar acum stim ca progresul in privinta vitezei gi reducerea
costurilor sunt adesea contracarate cu pierderi in relatii
sociale.

In metavers, organizatiile pot profita de beneficiile digitale,
limitdnd in acelasi timp dezavantajele colaborarii virtuale.
Cagtile VR ne ofera senzatia de a fi faté in faté cu colegii,
chiar si atunci cand acestia se afla de fapt pe continente
diferite.

Evitarea calatoriilor fizice ale angajatilor sunt considerate de
companie un avantaj in ceea ce priveste sustenabilitatea. i
aici accentul este pus pe beneficiul social: intalnirile virtuale
sunt intalniri de retea in care cad obstacolele si se
formeaza legaturi sociale. Tridimensionalitatea metaversului
are si alte avantaje pentru angajati. n acest fel, membrii
unei echipe se pot intélni in fata modelului 3D al unui
produs in dimensiunea initiala - la fel ca si cum s-ar afla
impreuna la fata locului. Metaversul este, de asemenea, o
interfata fiabild si pentru oamenii din afara companiei. Astfel
se pot stabili intélniri in vederea lamuririi unor aspecte
suplimentare (Far&Rad, 2022).

Reducerea riscului pentru sarcini periculoase

In realitatea virtuald nu este periculos s& operati incorect 0
masina. In domenii precum constructii, aplicarea legii,
instruire in materie de siguranta, asistenta medicala si
productie ,greselile” pun adesea viata in pericol — ca sa nu
mai vorbim ¢a sunt costisitoare. Simularile imersive ar
ajuta la reducerea numarului de erori. VR poate replica cu
acuratete sarcinile i procesele, iar acest lucru ar putea
asigura o pregatire practica de natura sa permita
cursantilor sa imagineze, sa exerseze si sa se
pregateasca (Wang et al., 2022b).

Creativitate si divertisment

Multe platforme virtuale aduc creativitatea si distractia in
prim-plan si, mai ales, incearca sa ofere utilizatorilor
instrumentele pentru a-si implementa propriile idei (Eager
& Standish, 2022).

invétare si predare

Transmiterea cunostintelor prin mediu este intr-adevar un
aspect interesant si promitator al metaversului. In salile
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virtuale, lucrurile si conceptele pot fi demonstrate de la
concret la abstract fara efort relativ mare. $i aici puterea
consta in continutul pe care utilizatorii il creeaza ei ingisi.
Deja astazi toata lumea isi poate transmite cunostintele i
expertiza altora pe asa-numitele platforme pentru
impartasirea abilitatilor. In loc de videoclipuri explicative,
completate cu texte si foi de lucru, pot exista reprezentari
3D, simulari interactive si continut care poate fi
experimentat.

Aceasta invatare profunda, pe tot parcursul vietii, ne
este adusa prin metavers intr-un mediu de invatare
hibrid, ghidat, care reprezinta invatarea viitorului.
Metaversul se deschide intr-un ecosistem mai mare.
O lume digitala in care oamenii pot colabora,
interactiona, analiza, exersa i rezolva probleme este
ideala pentru invatare si dezvoltare in organizatii,
deoarece le ofera cursantilor instrumentele de care
au nevoie pentru a reusi si, in acelasi timp, le
incurajeaza si le permite sa preia controlul asupra lor
(Wang et al., 2022 a,b).

Anul 2022 a avut deja investitii semnificative in
programe de invatare, dezvoltare si tehnologie, in
special pentru a atrage o noud fortd de munca si
pentru a imbunatati experientele angajatilor.
Metaversul continua s fie subiectul discutiilor in
companii care incep sa implementeze interactiuni de
invatare in medii virtuale. Consumatorii, in special
generatia Z, se agteapta la experiente personalizate
si captivante in viata lor de zi cu zi, iar acest lucru
stabileste standardul pentru solutiile de invatare (AL-
GNBRI, 2022a,b).

Metaversul le-ar putea oferi cursantilor oportunitatea
de a-si exersa abilitatile soft in timpul liber si de a-si
identifica punctele slabe. Ganditi-va la reprezentantii
serviciului pentru clienti care pot exersa gestionarea
conversatiilor cu clientii si gestionarea discutiilor
aprinse in timp ce se pregatesc de fapt pentru acele
conversatii. Imaginati-va o simulare de negociere de
vanzari cu mai multe scenarii, care v-ar putea
antrena mai bine abilitatea de vanzari (Upadhyay et
al., 2022).

Un avantaj al camerelor virtuale este ca sunt
deschise 24 de ore pe zi. Cand companiile isi
gazduiesc lumile metavers, trebuie sa tina cont de
doua lucruri. Pe de o parte, acestea trebuie s fie
mai utile decét activitatile comparabile de pe Internet.
In al doilea rand, ofertele metavers trebuie s& fie mai
atractive decét echivalentul lor din lumea reala.
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Chiar si la inceputul Internetului existau lumi online bazate pe
text, asa-numitele camere multi-utilizator. Aici jucatorii s-au
intalnit pentru a experimenta aventuri fantastice impreuna
sau singuri si pentru a crea si explora lumi fictive.
Oportunitatile de creativitate si design au devenit trésaturi
populare. Noul metavers devine clar cand ne intoarcem la
imaginea universului. Multe si diverse lumi online exista
impreuna intr-un singur univers. Ajungem in starea meta,
cand nu exista limite fixe intre camerele individuale, iar
comunicarea si schimbul sunt universal posibile.

Lucrurile virtuale nu sunt apoi legate de o anumita lume
sau vizualizare, avatarurile ,calatoresc” dintr-o lume in
alta, comunicarea, serviciile si platile circula intre locatii
individuale ca in realitate.

Auzim adesea ca este ,prea devreme” pentru activitatile
metavers, ochelarii sunt prea grei, iar avatarurile nu sunt
suficient de realiste. Subiectul ar trebui sa fie analizat mai
atent cand metaversul va fi ,terminat”. Asta este atitudinea
gresita. Puteti incepe sa utilizati metaversul pentru
organizatia si afacerea dumneavoastra de astazi, astfel
incét s& va familiarizati cu aceste noi tehnologii. Evident
ca pe masura ce se dezvolta aceste noi inovatii
tehnologice multe se vor schimba si probabil se vor
imbunatati in urmatorii ctiva ani, dar acesta nu ar trebui
sa fie un motiv pentru a va amana propriile explorari.

Metaversul reprezintd un mediu caracterizat de curbe
abrupte de invatare si efecte de retea imense. Barierele
de intrare devin mai mari in timp — si devin rapid
inatacabile. Oricat de sceptici am fi, metaversul este
urmatorul nivel al Internetului. Industria jocurilor a fost cea
mai rapida care i-a recunoscut potentialul, dar in curand
va fi folosité si in alte domenii ale vietii noastre. Se
asteapta, de asemenea, ca eLearning-ul va beneficia
foarte mult de pe urma metaversului, folosindu-si
capacitatile captivante pentru a face mediile virtuale de
invatare mai realiste, iar invatarea in sine mai captivanta
si mai experimentald. Desi in acest moment ne putem
doar imagina ce ne va aduce viitorul, va fi foarte interesant
sa experimentam in mod activ schimbarile care urmeaza.

O alta definitie a metaversului vorbeste despre un moment
in timp sau un prag. Metaversul este atins atunci cand
acordam mai multa importanta lumii digitale si online
decat realitatii fizice. Cu alte cuvinte, virtualitatea devine
mai importanta decét realitatea.

Putem considera metaversul un real progres tehnologic
sau doar trend? Avand in vedere metaversul, probabil ca
aceasta intrebare poate primi un raspuns concludent doar
in cétiva ani. Pentru companii, acest lucru face adesea
dificila decizia de a investi sau nu in noi lumi si experiente
virtuale. Cheltuielile trebuie sa fie bine gandite si
profitabile, mai ales in vremuri nesigure din punct de
vedere economic.
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