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Resumo: O presente artigo apresenta o metaverso, suas especificidades e
tecnologias como: blockchain, criptomoedas e NFT (token nao fungivel);
equipamentos necessarios para acessar tal tecnologia. Descreve como o marketing
se desenvolveu através do tempo e como ele atua diante do novo mercado,
trazendo novas possibilidades de inovacdo para as empresas, em especifico a
empresa Torneio de Jogos Eletronicos, do segmento de organizagdo de eventos de
E-sports no Brasil, a qual foi alvo do estudo de caso, sendo possivel o
desenvolvimento de uma proposta para a implementagdo da mesma dentro do
metaverso, possibilitando novos formatos de eventos, um novo canal de distribuigao
de conteudo e uma nova ferramenta de estratégia de marketing para ampliar o
mercado de atuagao desta.

Palavras-chave: Marketing. Metaverso. Tecnologia.

Resume: This article presents the metaverse, its specificities and technologies such
as: blockchain, cryptocurrencies and NFT (non-fungible token); equipment needed to
access such technology. It describes how marketing has developed over time and
how it operates in the face of the new market, bringing new possibilities for
innovation to companies, specifically the company Torneio de Jogos Eletrénicos, in
the segment of organizing E-sports events in Brazil, the which was the target of the
case study, making it possible to develop a proposal for its implementation within the
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metaverse, enabling new event formats, a new content distribution channel and a
new marketing strategy tool to expand the market for performance of this.
Abstract: Keywords: Marketing. Metaverse. Technology.

1 INTRODUGAO

Com a Revolugdo Industrial do século XVII foi obtido o inicio da revolugéo
tecnolégica que, porém, de fato aconteceu no final do século XIX, com grandes
avangos no campo industrial. A evolugcdo proporcionou mudangas impactantes na
vida do ser humano, como: alta conectividade através de aparelhos eletronicos,
inteligéncia artificial, realidade aumentada, realidade virtual, entre outros.

Juntamente com esse processo o marketing também sofreu modificagcbes
para se adequar as constantes mudancgas ocorridas em sua linha do tempo. Na
atualidade as fases mais discutidas e utilizadas pelos profissionais da area séo a 4.0
e 0 5.0. Sendo o Marketing 4.0 mais conhecido como marketing digital, nele as
empresas possuem um acesso maior aos dados dos clientes proporcionando uma
maior analise de seus perfis o que auxilia na criacao de estratégias de compra e
venda tornando-as mais potentes e fazendo com que o cliente esteja cada vez mais
proximo da empresa de forma indireta, utilizando como uma das principais
ferramentas as redes sociais.

A constante evolugao da tecnologia forgou o surgimento de mais uma fase do
marketing, a 5.0 que por sua vez possui em destaque a tecnologia de realidade
virtual e realidade aumentada que tem a preocupacgao de envolver cada vez mais 0s
clientes com experiéncias imersivas e impactantes, essas por sua vez ocorrem
dentro de um metaverso, “Até 2026, 30% das organizagbes do mundo teréo
produtos e servigos prontos para o metaverso.” (RESNICK, Marty, 2022, s/p). Com a
chegada desse novo meio tecnologico as empresas deverdo se adaptar, inclusive
nas estratégias que utilizam e como atuam. Diversas empresas deverao
compreender esse mercado e desenvolver estratégias para manterem-se ativos e
presentes dentro do novo meio de trabalho. Por conseguinte, os objetivos
especificos sdo apresentar o significado de metaverso, monstrando suas vertentes,
o impacto que a chegada desse campo tecnologico tem sobre o marketing e como
deve-se realizar um marketing dentro dele, tornando assim o objetivo geral a
implementagdo da empresa Torneio de Jogos Eletrénicos dentro do ambiente virtual

denominado Decentraland.



2. DESENVOLVIMENTO

Nestas secbes serdo apresentados conceitos trabalhados na pesquisa
bibliografica, onde considerou-se publicagdes nacionais dos autores e revistas mais
relevantes sobre as tematicas: Evolugdao do Marketing, Tecnologia e Inovagao,
Metaverso, Tipos de Metaverso, Marketing no Metaverso, Impacto do Metaverso nas

Empresas e Decentraland.

2.1 Evolugao do Marketing

O marketing deriva do inglés “market” que significa mercado, possuindo ao
todo cinco fases passando por processos de evolugado constante buscando sempre
suprir as necessidades e desejos do cliente. “O marketing envolve a identificagéo e a
satisfacdo das necessidades humanas e sociais. Uma das mais sucintas e melhores
definigdes de marketing € a de “suprir necessidades gerando lucro” (KOTLER, 2012,
pag. 3).

O avango comecga primeiro pelo marketing 1.0 possuindo foco no produto, o
marketing 2.0 passa a possuir foco no consumidor, o marketing 3.0 preza os
principios humanos, acompanhando as técnicas de desenvolvimento dos
consumidores ao passar do tempo e o impacto da tecnologia em sua rotina. "E a era
onde o marketing requer atrair e extrair do consumidor o que ele quer. Quem dita as
regras sao os desejos e necessidades dos consumidores." (GOMES, 2013, pag. 04).

Marketing digital ou marketing 4.0 vem com o intuito de selecionar os clientes
de forma mais assertiva, trazendo a proposta da criacdo de uma persona, que é a
criacao ficticia de um cliente ideal, com o foco em mostrar ao consumidor o valor da
marca e gerar uma verdadeira conexao utilizando estratégias que visam atingir o
emocional, alinhando isso com o0 avango de tecnologia € notoério a transicao que os
consumidores sofreram com as novas mudancgas. “Uma interface de alta tecnologia
também pode aprimorar uma integragdo high-touch, ou de envolvimento profundo
tornando-a irresistivel” (KOTLER, 2016, pag. 38)

O marketing 5.0 estd diretamente ligado com a evolugdo da tecnologia,
analisando seu avango juntamente com novas estratégias criadas para persuadir e
convencer o cliente que se tornou mais seletivo e exigente quando se trata da

escolha de um produto, servigo e valores de uma marca.



O consumidor passou por um processo em que a tecnologia se tornou parte
do seu cotidiano, nas tarefas mais simples do dia a dia, o que afetou as empresas,
ocasionando uma mudanga no processo de atendimento.

Dentre esses processos destaca-se inteligéncia artificial ndo substitui o ser
humano em suas agbes, mas facilita alguns processos quando se trata de
ferramentas de marketing, o consumidor se habituou com a facilidade que a IA
proporciona, segundo a Gartner é estimado que “até 2022, 72% das interagbes de
clientes vao envolver tecnologia emergentes, como IA, chatbots e mensagens de
celular.” (KOTLER, 2021, pag. 223).

2.2 Tecnologia e Inovagao
Podemos analisar que a tecnologia sempre foi algo muito importante, pois
através dela conseguimos estar em constantes evolugdes, mas ela também é
fundamental para a renovacao continua do nosso modo de vida; permitindo alcancar
niveis inéditos e avancar de maneiras surpreendentes.
“Assim como em diversas outras aplicagdes, o principal papel da tecnologia
dentro das fabricas é acelerar processos, diminuindo o tempo de producéo,
aumentando a eficiéncia e consequentemente, gerando mais lucro. Porém,
com ferramentas e inovagdes tais como: loT (Internet das Coisas), Al
(Inteligéncia Artificial), Analise de Big Data, além de softwares de alta
complexidade, é possivel ir muito além.” (Building Management

System,2021, s/p).
A palavra tecnologia obteve como definicao, a associacao entre a matéria e o

ser humano no desenvolvimento de trabalho, que esta interligado ao uso nos meios
de producéao, tendo como base a informacao, conhecimento e a inovacéo.

A inovacgao é algo que agrega valores aos produtos de uma empresa e faz
com que ela se diferencia de suas concorréncias, mesmo que temporariamente.

“A sua atuacgao respalda-se na defesa do desenvolvimento tecnolégico e na
inovagao dos produtos e servicos promovendo e apoiando ag¢des no sentido de
contribuir para que as empresas ampliem suas atividades de PD&l.” (INSTITUTO
BRASILEIRO DE PETROLEO E GAS, 2016, s/p)

Por fim, a inovagdo no marketing tem como premissa uma mudanga no
conceito, promogao de produtos e servigos com os principais objetivos de: aumentar
a participagdo no mercado ou manter alguma estabilidade e até mesmo entrar num

novo meio de mercado, como 0 metaverso.



Essa moderna mercancia, necessita de certos aparelhos tecnolégicos para
serem acessadas, desde computadores ou smartphones até Oculos inteligentes,
essas interfaces humanas auxiliam a familiarizagéo do virtual com o digital.

“Para acessar o metaverso, sao necessarias interfaces humanas. Hoje essas
interfaces sao mais popularmente oferecidas por 6culos 3D, de diversos fabricantes,
seja a Meta, a Apple, o Google ou qualquer outro que consiga escala nas vendas.”
(Caio Tulio Costa, 2022, s/p).

2.3 Metaverso

O termo metaverso é indispensavel, porém encontra-se uma dificuldade de
compreensao sobre o termo. A palavra foi utilizada pela primeira vez em 1992 pelo
autor Neal Stephenson em sua obra “Snow Crash”, de ficcao cientifica, onde o
personagem principal tem duas vidas, uma no mundo real e outra dentro do
metaverso.

A palavra derivada no inglés, ainda ndo possui seu significado registrado em
dicionarios de lingua portuguesa, portanto, traduzido do dicionario Collins (2022) a
palavra metaverso € uma versdao da internet que possui ambientes virtuais
tridimensionais e um ambiente de ficgao cientifica.

Tracando um paralelo com a realidade, o metaverso de fato € um ambiente
virtual dentro da internet, podendo ter varias formas, sendo elas, tridimensionais ou
nao. Conforme a FORBES TECH (2021) “ele nada mais € do que um espacgo
coletivo e compartilhado na web associado a tecnologias que recriam a experiéncia
fisica no ambiente digital, formando relacionamentos que sdao, ao mesmo tempo,

online e offline.”

2.3.1 Tipos de Metaversos
Existem diferentes tipos de Metaversos, com distintas finalidades, para
diferentes gostos e personalidades. Porém o que os diferencia de fato é o modo de

operacionalizagao e retencao de dados.

“Blockchain pode ser descrito como uma rede de registros de informagdes

distribuidos que sofrem alteragbes através de blocos de transagbes
protegidas por criptografia, conectados uns aos outros, e que ndo podem
ser alterados ou excluidos depois de sua verificagdo.” (EXAME, 2021, s/p).



Esse tipo de Metaverso possui ligagdo com criptomoedas, cada um com a sua
especifica, o que permite ganhos financeiros para seus usuarios e traz valorizagéo
da criptomoeda utilizada. Sendo assim, os ambientes que utilizam dessa tecnologia
de certa forma usam o “dinheiro virtual” para efetivar suas agdes dentro dos jogos, e
se tornam donos oficiais de todos os itens e progressoes feitas dentro do game. Um
exemplo disso é o jogo Decentraland que permite aos jogadores criar uma vida
digital por meio de avatares. Ainda dentro do universo é possivel adquirir itens

exclusivos, conhecidos como “NFT”.

“E um item Unico. Na terminologia correta — um item nZo fungivel. No
mundo digital, a gente fala que este item ndo fungivel é representado por
um token — token nao fungivel, ou non-fungible token no inglés. Em outras
palavras, NFTs sdo uma forma de demonstrar propriedade sobre um ativo
digital ou um ativo do mundo real representado por um token.” (FORBES
TECH, 2022, s/p)

Um NFT pode ser desde uma arte digital, musica, video, ativos digitais em
jogos e até um nome de dominio. Cada uma tem seu valor unico, ndo podendo ser
copiada, pirateada e nem transferida.

2.3.2 Aparelhos necessarios para acessar o Metaverso

Figura 1 — Aparelhos utilizados para acessar o Metaverso

Fonte: Compilagéo das autoras®

Para acessar os espagos tridimensionais sdo necessarios alguns aparelhos,
cada um especifico para determinado metaverso, o mais conhecido é o 6culos VR
que permite 100% de imersdo no ambiente 3D. O uso de computadores desktop e
notebook, e smartphone sao requeridos para acessar espagos menos imersivos e

complexos.

5 Montagem a partir de imagens coletadas nos sites: Imagens em png, Imagens sem molde, Escolha
segura e Png arts via canva.com



“O smartphone é 6timo para uma prévia, mas a experiéncia completa exigira
outros acessorios como um fone de ouvido de realidade virtual ou um par de
Oculos inteligentes. Quanto melhores forem os seus recursos, mais imersiva
e real sera a experiéncia, mas 0 acesso € possivel mesmo sem equipamento
algum.” (EXAME, 2022. s/p).

2.4 Marketing no Metaverso

O marketing no metaverso € uma possibilidade de marketing digital, nos
metaversos existe a oportunidade de comprar ou vender, conhecer pessoas,
trabalhar e até realizar um festival, sempre dependendo do publico-alvo e da
criatividade. Com isso, & perceptivel que o marketing digital no metaverso tem
grande potencialidade para as marcas.

“Consequentemente, com as novidades e upgrades (atualizagbes) do
metaverso o uso da realidade virtual se tornou uma nova estratégia de negdcios e
marketing para essas organizagdes.” (UNIFOA, 2022, s/p).

Existem diversas estratégias para realizar um marketing_no metaverso, sendo
elas conceber relacionamentos com o publico; ampliar a visibilidade da marca; ter
foco no engajamento; aumento de renda; obtengdo de dados; investir nas redes
sociais.

“O mundo virtual aumentou seus usuarios em 3.300% no ano passado e
atingiu um valor maximo de mercado de US$12 bilhdes.” (THE GENERALIST, 2022,
s/p). As empresas entraram em um processo em que 0s consumidores se tornaram
mais exigentes na agilidade, nos recursos de compra e aquisicdo de produtos e

servicos buscando sempre por informacgdes dos valores da empresa.

2.5 Decentraland

O Decentraland € um metaverso que facilita a organizacdo e promocgao de
eventos dentro da plataforma, e também pelo seu numero relevante de usuarios
existe grandes marcas inseridas. Conforme o The Gerneralist (2022) dentro do
metaverso Decentraland, existe um case de sucesso, sendo esse o da Samsung,
que escolheu esse verso como o primeiro a inserir-se, por ser voltado para eventos
e obter uma populagéo de cerca de 800.000 perfis registrados.

A terra virtual pode ser acessada através de um computador desktop ou
notebook, os usuarios podem entrar como visitantes ou com perfis cadastrados,

esses por sua vez conseguem construir uma “vida’ la dentro, construindo,



comprando e vendendo. Segundo The Gerneralist (2022) a plataforma teve um
crescimento de 3.300% entre dezembro de 2020 e dezembro de 2021 por esse

motivo foi escolhido para estar inserido neste artigo.

3 METODOLOGIA

Para desenvolvimento do artigo foi utilizado uma pesquisa descritiva de
carater exploratorio juntamente com uma pesquisa quantitativa e qualitativa.

Conforme Zikmund e Babin (2011) a pesquisa exploratoria € desenvolvida
para esclarecer pontos divergentes que sao levantados através de um estudo.

A pesquisa campo exploratéria, foi desenvolvida para observar, registrar e
analisar aspectos relevantes para determinar pontos e caracteristicas presentes
durante o estudo.

Segundo Yin (2015) uma pesquisa de campo tem como objetivo elabora bons
estudos voltados para elucidar e apresentar informacdes levantadas durante o

percurso do estudo realizado.

4 ESTUDO DE CASO

O segmento de jogos eletrbnicos no mercado tem ganhado cada vez mais
relevancia no Brasil e no mundo, somando milhdes de jogadores ao redor do globo
terrestre. "o Brasil € o maior mercado de games da América Latina com uma receita
estimada de R$ 12 bilhdes em 2021 e um crescimento de 6% previsto para 2022"
(FORBES TECH, 2022, s/p).

A empresa Torneio de Jogos Eletronicos, também conhecida como TDJ, é
uma microempresa fundada por Derik Dionizio e sua esposa Camila Moura, que
juntos buscam proporcionar para jogadores comuns a experiéncia de disputar um
torneio profissional de E-sports, sempre trazendo games relevantes para o publico.

No inicio, os eventos realizados eram presenciais, porém, devido a pandemia
a empresa se adaptou e passou a realizar eventos 100% on-line, utilizando a
plataforma de streaming: Stramyard. A empresa ja fez eventos para grandes marcas
como History, Dell, Fanta, Unimed, Banco do Brasil, Sebrae, entre outras. E
segundo o institucional da empresa, ela se encontra como a maior especialista em

organizacdo de eventos de E-sports no Brasil, tendo mais de quatro milhdes de



pessoas impactadas, vinte mil partidas e cinquenta mil gamers que participaram dos
eventos promovidos. Atualmente proporcionando eventos presenciais e on-line.

Em entrevista qualitativa com o proprietario Derik Dionizio foi apresentado o
conceito de metaverso e o empresario demonstrou interesse de ter a empresa
representada em um metaverso juntamente com disponibilidade de capital para o
investimento.

Elaborou-se uma pesquisa quantitativa na plataforma Google Forms para
compreender a ciéncia do publico em relacdo ao tema Metaverso e analisar se o
publico da empresa esta preparado para o uso dessa nova tecnologia. O
questionario foi aplicado em sessenta e oito pessoas entre treze e dezoito anos de
idade que estédo constantemente ligadas ao universo de jogos eletrénicos

Conforme Grafico 1 83,8% dos entrevistados identificaram que conhecem o
que compreende um metaverso e 72,1% teriam interesse em participar de eventos

no metaverso conforme Grafico 2.

Grafico 01: Pesquisa de Campo Grafico 02: Pesquisa de Campo

Vocé sabe o que é metaverso? Vocé participaria dos eventos feitos através do Metaverso ??

68 respostas 68 respostas

®sim ®sn
@ Nso ® Nio
Fonte: Dos préprios Autores (2022) Fonte: Dos préprios Autores (2022)

A pesquisa demonstra o interesse do publico em ag¢des no metaverso como

eventos e jogos online.

5 SOLUGAO

A escolha do Metaverso foi baseada no foco das atividades da empresa, que
€ organizar eventos, pensando nisso o Decentraland por ser acessivel para o
publico da empresa, pois ndo requer nenhum equipamento de alto custo, como

6culos VR por exemplo. Dentro do verso o Marketplace é o local utilizado para
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realizar agcdes de negocios e organizagao para produtos digitais, permitindo serem
realizadas diversas agdes como vendas, compras, transferéncias, possuindo a
possibilidade de gerenciamento do terreno adquirido. A plataforma fornecida pela
Decentraland permite que o dono do terreno realize diversas analises a partir da
movimentacdo exercida possibilitando o faturamento gerado. E necessario possuir
uma carteira virtual, para navegar e realizar negociagdes dentro do verso.

Dentro do espaco oferecido pelo verso Decentraland é possivel analisar a ata
do plano onde o terreno esta localizado e o que esta proximo a ele, permitindo o livre

acesso de pessoas comuns ja que o verso é 100% gratuito.

“O espago virtual 3D finito e percorrivel dentro do Decentraland € chamado
de LAND , um ativo digital ndo fungivel mantido em um contrato inteligente
Ethereum. O terreno é dividido em parcelas identificadas por coordenadas
cartesianas (x,y). Essas parcelas sao de propriedade permanente dos
membros da comunidade e sdo compradas usando MANA, o token de
criptomoeda da Decentraland. Isso da aos usuarios controle total sobre os
ambientes e aplicativos que eles criam, que podem variar de cenas 3D
estaticas a aplicativos ou jogos mais interativos.” (DECENTRALAND, 2022,

s/p)
A aquisicdo do terreno possui variacao de preco devido ao mercado das

criptomoedas, tamanho, e proximidade da praca Génesis, que é a praca central do
metaverso. Utilizando a cotagdo das criptomoedas pela Coinbase (2022) o terreno
de interesse custa 18.720 MANA, equivalente a 6,7205 ETHEREUM o que resulta
em R$ 44.577,78. Para a implementagdo completa, contando com a criagdo do
espacgo, compra do terreno e alinhamento das estratégias, conclui-se um tempo
estimado de dois meses para a concretizagao do projeto.

Em primeira instancia o funcionamento da empresa refletira no “mundo real”.
Dentro de sua matriz no Decentraland os usuarios da plataforma poderao preencher
uma espécie de formulario que, ao ser preenchido resulta na conquista de uma NFT,
que por sua vez dara beneficios para os usuarios nos eventos presenciais
organizados pela empresa, tais como inscrigbes antecipadas, brindes, acesso
preferencial e ilimitado na area de realidade virtual dentro dos eventos, entre outros.

Compreende-se a viabilidade dessa ideia a partir das respostas positivas
obtidas através da pesquisa de campo aplicada ao publico.

Para que a empresa possa ser inserida dentro do Decentraland, € necessaria

a projecao de sua matriz, visando a identidade visual, utilizando a letra “J” como
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principal elemento que compde o projeto a qual sera observada por todos os
usuarios da plataforma.

Para a prototipacdo da sede da empresa Torneio de Jogos Eletrénicos, foi
utilizado os recursos do jogo eletrbnico Minecraft, que tem por objetivo basico
construir e quebrar blocos de forma simples, possibilitando a criagdo de elementos
artisticos e arquitetébnicos conforme ilustragao 1.

llustragao 01: Prototipo da empresa feito dentro do Minecraft

Fonte: Das proprias autoras (2022)

Ao terminar a prototipacdo dentro do jogo Minecraft e adquirirmos a
aprovacao da empresa, a segunda fase foi iniciada. Para que a ideia ficasse de
acordo com os requisitos de uma construg¢ao dentro do Decentraland.

O terreno escolhido, foi o de tamanho inicial 32x32m? solicitado pelo
proprietario, o que futuramente sera de uso para eventos.

Para a projecao final e original, foi utilizada a plataforma Sketchup, que
possibilita a criacdo de elementos arquitetbnicos com tamanhos definidos e
possibilita a importacdo da criagdo para dentro do metaverso escolhido. Assim
sendo, com o auxilio de um projetista digital realizamos a prototipacao final de
acordo com as medidas necessarias e mantendo a identidade do primeiro protétipo
feito conforme ilustracao 2.

O projeto possui um conceito tecnolégico e moderno com:

e Dois andares;

¢ Uma sala para reuniao;

e Duas salas de Televisao;

¢ Uma sala de jogos com estacéo VR;

¢ Uma sala com computadores para simulagcéo de um torneio;

e Area de descanso, com lareira, lago e mesas;
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¢ Banheiros.
A sede foi elaborada pensando no institucional da marca tanto no préprio
metaverso quanto no mundo fisico, simulando como seria sua matriz no mundo real,
mostrando a sua histdria, suas realizagdes, cases de sucesso e futuros eventos no

segmento E-sports.

llustragao 02: Projeto final da sede da Torneio de Jogos Eletrénicos

Fonte: Das proprias autoras (2022)

6 CONCLUSAO

Com a jungdo do marketing com o metaverso, o artigo estabeleceu uma
ligacdo do ambiente virtual para ampliagdo da gama de clientes para a empresa
TDJ. Tendo como objetivo geral atingido, uma proposta de implementacao da firma
no metaverso Decentraland. Sendo analisada a viabilidade para incorporacao dela
concebendo os desejos do empresario, alinhado com as ferramentas de marketing
para o ambiente determinado.

Analisando a futura demanda e impacto recorrente ao marketing das
empresas com o avangco do metaverso, impactando a conexdo com os clientes
através da total imersdo no ambiente virtual das empresas. Com a evidéncia do
crescimento da tecnologia o tema vem adquirindo destaque abrangendo todos os
géneros de mercado no mundo.

Obtendo 100% de aprovacado na proposta e aguardando a autorizacdo do
empresario para efetivagdo do projeto. Viabilizando uma possivel linha de estudo a

criagao de novas estratégias focadas nesse novo canal de distribuicdo da empresa.
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