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RESUMO

A constante evolugdo tecnolédgica atingiu muitas pessoas nos ultimos anos. Nesse novo ambiente, um
fendmeno recente chamado metaverso cresceu de forma exponencial apos o surgimento da empresa Meta,
antiga Facebook, que demonstrou interesse em desenvolver tecnologias relacionadas a essa plataforma.
Assim, propds-se neste estudo analisar as aplicagfes comerciais atuais do metaverso, além de identificar
oportunidades e desafios enfrentados pelas empresas para a sua implantacdo. O estudo fundamenta-se em
uma pesquisa bibliografica de carater exploratério-descritivo, composto por uma anélise de dados qualitativa
e outra quantitativa. Através da busca realizada, foi elaborado um arquivo contendo 99 diferentes publicactes
encontradas na Internet sobre o tema metaverso, as quais foram categorizadas de modo a compreender a
visdo do mercado sobre esta tecnologia. Como resultados, identificou-se que as principais empresas
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participantes do metaverso sédo do ramo de tecnologia, varejo, alimentos e vestudrio. Dentre as tecnologias
associadas ao metaverso, destacaram-se os NFTs, o avatar, a realidade virtual, o blockchain e a realidade
aumentada. O estudo ainda mapeou as principais aplicagdes comerciais do metaverso, os beneficios obtidos,
as barreiras a sua adocéo e expectativas futuras quanto ao seu uso. Espera-se que a pesquisa auxilie
gestores e académicos interessados na implementacéo dessa nova tecnologia no meio empresarial, além de
listar as oportunidades ligadas ao metaverso e entender como as empresas estao se apropriando dessa nova
plataforma tecnolégica para fazer negécios.

Palavras-chave: Metaverso; Aplicagdes Comerciais; Desafios; Negdcios; Tecnologia.

ABSTRACT

The constant technological evolution has affected many people in recent years. In this new environment, a
recent phenomenon called metaverse has grown exponentially after the emergence of the company Meta,
formerly Facebook, which showed interest in developing technologies related to this platform. Therefore, this
study proposed to analyze the current commercial applications of the metaverse, in addition to identifying
opportunities and challenges faced by companies in its implementation. The study is based on bibliographical
research of an exploratory-descriptive nature, consisting of a qualitative and a quantitative data analysis.
Through the search carried out, a file was created containing 99 different publications found on the Internet on
the metaverse topic, which were categorized, in order to understand the market's vision of this technology.
Among the technologies associated with the metaverse, NFTs, avatars, virtual reality, blockchain, and
augmented reality stood out. The study also mapped the main commercial applications of the metaverse, the
benefits obtained, barriers to adoption, and future expectations regarding its use. The research is expected to
help managers and academics interested in implementing this new technology in the business environment,
in addition to listing the opportunities linked to the metaverse and understanding how companies are
appropriating this new technological platform to do business.

Keywords: Metaverse; Commercial Applications; Challenges; Business; Technology.

1 INTRODUCAO

O mundo atual estd passando por mudancas cada vez mais profundas e significativas,
tornando-se mais diversificado e interligado. Vivemos na era da conectividade, de uma sociedade
em rede, que é proporcionada principalmente pelo uso intensivo das tecnologias de informacao e
comunicagdo (D’AVILA FILHO; BLAUTH; VIOLADA, 2013). A criagdo de novos softwares e
hardwares, mais especificamente, vem tornando a utilizagéo de tais recursos mais imersiva e eficaz
na vida das pessoas. Nesse sentido, a Internet tem trazido inimeras funcionalidades para o dia a
dia das pessoas e até de empresas, permitindo a realizacdo de compras, o teletrabalho, o uso do
home banking e até mesmo a reserva de hotéis, entre outras. Um dos fenbmenos mais recentes no
mundo tecnolégico que tem ganho grande visibilidade, especialmente a partir de 2020, é o
metaverso (KIM, 2021).
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Segundo o Google Trends, em pesquisa realizada no dia 28 de janeiro de 2022, o Brasil &
0 5° pais que mais pesquisa essa palavra no mundo, evidenciando uma ascensao pelo interesse
das pessoas pelo termo metaverso. O seu maior pico de pesquisa ocorreu entre os dias 24 e 30 de
outubro de 2021, que coincide com a data de lancamento da empresa Meta (antigo Facebook), de
Mark Zuckerberg. Segundo Ning et al. (2021), o metaverso € um novo tipo de aplicativo de Internet
e forma social que integra uma variedade de novas tecnologias. Em linhas gerais, entende-se o
metaverso como uma realidade virtual em paralelo com a nossa realidade, onde se tenta replicar
diversas vivéncias que sdo experienciadas diariamente pelas pessoas, que vao desde comer até
trabalhar ou ter um momento de entretenimento.

A chegada da Meta no mercado corporativo busca trazer a realidade para o mundo virtual,
permitindo criar e realizar infinitas possibilidades. A propria empresa ja desenvolveu a plataforma
Horizon Workroom, uma sala de reunides virtuais representada pelos avatares das pessoas, que
permite utilizar a tecnologia dos 6culos de realidade virtual para acessar esse novo ambiente. Talvez
muitas pessoas acabem confundindo a realidade virtual com o metaverso, pois sao tecnologias bem
préximas - 0 metaverso utiliza a realidade virtual como um componente em seu funcionamento.

Segundo reportagem da revista Forbes, juntamente com a popularizagdo do metaverso,
tem despontado também o interesse das marcas para criarem suas realidades dentro de jogos,
surpreendendo e atraindo fas de diversas areas e nichos (BARBOSA, 2022). Pode-se citar
exemplos de empresas que estdo aproveitando a utilizagcdo do metaverso para divulgacéo de sua
marca e de seus produtos, como Jeep e Ifood. As duas estéo presentes dentro do GTA V RP (Grand
Theft Auto V Role Play), jogo que simula a vida real. A empresa Jeep inseriu seus carros com todas
as caracteristicas iguais aos reais, enquanto a Ifood inseriu a profissdo de entregador de aplicativo
com as roupas, motos, bicicletas e até mesmo o aplicativo dentro do jogo.

O termo metaverso é citado como um mundo virtual tridimensional que é habitado por
usuarios representados por avatares de pessoas reais, como foi escrito por Neal Stephenson no
livro Snow Crash (1992). Por volta do ano de 2007, o ainda metaverso era pouco conhecido e
comecava a crescer no modelo educacional de ensino-aprendizagem de Educacéo a distancia
(EaD), devido as tecnologias de jogos que na época estavam surgindo. O Second Life, por exemplo,

foi o principal jogo que possibilitou essas primeiras intera¢des virtuais. Havia, entdo, um sentimento
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de pertencimento dentro desse ambiente virtual 3D, onde o estudante era representado por um
avatar. Nesse espaco havia interacfes graficas com objetos e outras pessoas representadas por
seus avatares (SCHLEMMER; BACKES, 2008). Buscava-se com o metaverso a possibilidade de
oferecer préticas laboratoriais em que a modalidade EaD tinha a limitagdo de oferecer para os
estudantes que se encontravam distantes. Nesse ponto, a utilizacdo dessa tecnologia surgiu como
um substituto para buscar cumprir o0 mesmo papel dos laboratérios presenciais (SCHMITT;
TAROUCO, 2008).

Embora o metaverso tenha surgido como uma tecnologia revolucionaria, ela ainda nédo se
consolidou. A empresa Apple, por exemplo, ndo mostrou interesse em investir em espacos virtuais
no metaverso; para eles, segundo o site Be[In]Crypto (2022), a empresa ird focar no
desenvolvimento de outras alternativas relacionadas ao tema. A perspectiva € de que a empresa
desenvolva produtos para a experiéncia de seus usuarios, como 0s Oculos de realidade virtual e
outros equipamentos. Nesse sentido, é interessante observar uma das maiores empresas do mundo
como a Apple olhando o movimento do metaverso de outra forma, diferente de outras empresas
gue estdo buscando desenvolver os seus proprios espagos. O proprio criador do jogo Second Life,
em uma entrevista, alerta sobre a nova tecnologia que o Facebook esta desenvolvendo. Para
Rosedale (IGN, 2021), o metaverso nao € para todos e talvez nunca seja. Além disso, as pessoas
geralmente tendem a ndo permanecer muito tempo dentro dele. Outros pontos importantes citados
por Rosedale sdo a decisdo de que muitas pessoas ndo demonstram interesse em serem
representadas por um desenho animado (avatar), além da falta de seguranca dentro dos mundos
digitais, visto que a Internet ainda ndo possui sistemas de identificagdo para realizar um
monitoramento eficaz. Nesse quesito, ndo € preciso ir longe para ver problemas como discursos de
odio e Fake News espalhados diariamente pela Internet (UOL, 2021).

Assim, propfe-se neste estudo analisar as diferentes aplicagdes comerciais do metaverso
utilizadas pelas empresas hoje e qual o futuro esperado desta tecnologia no meio empresarial. Para
isso, procura-se entender como essa tecnologia vem sendo utilizada pelas empresas, além de suas

expectativas futuras e os principais desafios a serem enfrentados para a sua propagacao.

2. REVISAO DA LITERATURA
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Nesta secdo busca-se proporcionar ao leitor um melhor entendimento sobre o metaverso
e suas caracteristicas, seguido pela apresentacdo de diferentes tecnologias associadas ao

metaverso, como blockchain, realidade aumentada, NFTs e criptomoedas.

2.1. Metaverso

Segundo Schmitt e Tarouco (2008), o termo metaverso surgiu em 1992, a partir de uma
obra escrita por Neal Stephenson, tratando-o como uma ampliagéo do espaco real do mundo fisico
dentro de um espaco virtual na Internet. Nesse ponto, a afirmacéo remete uma ideia trazida de que
0o minimo de presenga social acontece quando usuarios sentem que de alguma forma,
comportamento ou experiéncia sensorial indicam a presenca de outra forma inteligente (BIOCCA,
1997). A partir dessas ideias é possivel entender que o metaverso é um espaco real virtual, onde
virtualmente a realidade € replicada. Além disso, esse espaco virtual tenta fazer com que a
experiéncia vivenciada pela pessoa se torne a mais préxima possivel da realidade real com
sensacgdes e sentimentos, como por exemplo uma conversa com outra pessoa conectada no mesmo
metaverso, que é representada pelo seu avatar.

O uso do termo metaverso ainda € bastante especulativo na sua forma de utilizagdo. E
possivel encontrar o metaverso em sua forma centralizada ou descentralizada. O Fortnite - um jogo
de tiro, em que cerca de cem jogadores competem em uma mesma area para serem 0 Unico
sobrevivente, empregando uma variedade de armas e estratégias para superar seus oponentes
(CARTER et al., 2020) — € um exemplo de metaverso centralizado. Durante a pandemia, o jogo fez
colaboracdes com personalidades famosas, incluindo shows de artistas como DJ Marshmello,
Travis Scott e Ariana Grande, oportunizando a seus fas assistirem suas performances diretamente
da plataforma do game, trazendo sensacdo de presenca com seus shows (TELLES, 2021). Por
outro lado, é possivel encontrar o metaverso de forma descentralizada, como na Decentraland - que
€ um jogo com mundos virtuais 3D, onde é possivel construir nos seus terrenos o que desejar. Além
disso, o jogo utiliza a tecnologia da rede Ethereum na blockchain e, para que seja possivel criar

algum terreno ou alguma construcdo que representa algo real, por exemplo uma casa, é necessario
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obter a criptomoeda MANA e utilizi-la como pagamento para adquirir este terreno virtual dentro da

plataforma.
2.2. Tecnologias associadas ao metaverso

O metaverso estd associado a diversas tecnologias para que tenha seu funcionamento.
Entretanto, ndo é necessario a presenca ou utilizacdo de todas essas tecnologias para caracterizar
0 metaverso. Ainda assim, destacam-se a seguir, as principais tecnologias associadas ao
metaverso, as quais sao possiveis de encontrar dependendo de qual metaverso o individuo
pretende acessar.

A realidade virtual (RV) se aproxima muito do metaverso trazendo caracteristicas iguais a
ele. Tem-se como explicagcdo da RV uma interface avancada do usuario, que € executada por
computador, a fim de que haja interagfes em tempo real em ambientes tridimensionais (KIRNER;
SISCOUTTO, 2007). Complementarmente, 0s usuarios nesses ambientes tridimensionais realistas
conseguem ver as cenas em tempo real serem alteradas como resposta aos comandos, como
ocorre, por exemplo, nos videogames, o que resulta numa interagdo mais rica e natural (KIRNER;
SISCOUTTO, 2007). Além disso, é possivel fazer uso de equipamentos que tornam essa
experiéncia ainda mais realista e imersiva, como o0 uso de Oculos de realidade virtual.

A RV consiste em um mundo virtual em que o usuario vivencia aquela experiéncia, sem
gue seja possivel realizar certas alteracdes naquele ambiente que representa 0 mundo, em tempo
real. Nesse quesito, 0 usuario acessa esse ambiente tridimensional e explora o mesmo através dos
seus comandos por equipamentos ou dispositivos, como mouse 3D, comandos de voz ou gestos
detectados por algum dispositivo de captura que resulta em novos pontos de vista do cenario
(KIRNER; SISCOUTTO, 2007). A realidade virtual, portanto, € uma tecnologia necessaria para a
criacdo e aprimoramento do metaverso.

A definicao utilizada por Insley (2003) para realidade aumentada € a melhoria do mundo
real, a partir da utilizacdo de textos, imagens e objetos virtuais gerados por computador (apud
KIRNER; SISCOUTTO, 2007). Essa tecnologia € muito utilizada nas redes sociais como o

Instagram, sendo encontrada em filtros da plataforma que alteram vozes e imagens. Outro ponto
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importante para seu entendimento € a fase de surgimento dessa tecnhologia, em que era permitida
a sobreposicdo de objetos e ambientes virtuais no ambiente fisico por meio de aparelhos
tecnolégicos (KIRNER; SISCOUTTO, 2007). Atualmente, diversas aplicagcbes de realidade
aumentada vém sendo utilizadas pelas empresas. A leitura de um QR Code via celular, por exemplo,
permite realizar operac¢des no proprio telefone do usuario apenas com a cdmera apontada para a
imagem, e isso pode ir desde o acesso a um produto ou até mesmo um pagamento. A realidade
aumentada pode ser utilizada por empresas para que 0 consumidor consiga ter interagdo com o0s
produtos de forma virtual, o que permite que ele consiga tomar uma melhor decisdo sobre a compra
(SA; LUNARDI; MAIA, 2021).

Cabe destacar que a realidade aumentada ndo é o metaverso, mas faz parte dele. Essa
tecnologia fez-se necessaria para que o metaverso possuisse diversas funcionalidades, como a
troca de roupa de avatares e a insercdo de objetos virtuais em ambientes reais por algum meio
tecnoldgico, por exemplo. Por isso, a realidade aumentada é percebida como um elemento
importante do metaverso, uma vez que 0s usuarios, com um click, conseguem alterar objetos,
cenas, roupas ou algo que deseje nesse ambiente virtual. Assim como a realidade virtual, a
realidade aumentada também é uma tecnologia que foi necessaria para a criagdo do metaverso. A
unido dessas duas tecnologias torna possivel alterar ambientes, alterar formas e objetos a qualquer
instante e em tempo real.

J4 a tecnologia de blockchain representa uma rede de computadores interligados que
utilizam seu poder computacional para realizar confirmacdes de blocos dentro dessa rede. A
blockchain surgiu como uma intermediadora do Bitcoin, funcionando no modo Peer-to-peer (P2P).
Ela nasceu por conta da criacdo do Bitcoin, ndo exigindo a presenca de uma instituicao financeira
como mediadora de suas transacdes. Essa estrutura apresenta a ideia de solucdo do problema de
confiabilidade entre ambas as partes (JOAO, 2018). De acordo com Fanning e Centers (2016, apud
JOAO, 2018), a blockchain ou cadeia de blocos é definida como um banco de dados que mantém
uma lista crescente de registros de dados que séo protegidos contra adulteracdo e revisdo, até
mesmo pelos detentores dos dados. Nesse quesito, a blockchain ainda consegue mostrar
seguranca nos dados, uma vez que dentro dessa rede, seus detentores necessitam do poder

computacional para realizar as confirmacfes das transacfes através de hashs (sequéncia de
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caracteres) digitais, as quais sao criptografadas para gerar uma maior seguranca dos dados. Os
hashs séo utilizados também nas moedas digitais, atuando como um identificador tnico de um dado
digital (VICENTE, 2017). Atualmente, a tecnologia de blockchain tem pouca utilizagdo no metaverso.
Ainda assim, o0 seu papel tem sido crucial para registrar as transacoes das criptomoedas como
intermediaria no processo de compra de terrenos (lands) no jogo Decentraland, especialmente
porque sustenta transagdes seguras na plataforma (NING et al., 2021). Os mesmos autores
destacam outras aplica¢des de blockchain no seu artigo, assim como oportunidades para negdcios
gue podem ser criados no metaverso, combinadas com blockchain. Existem outros jogos sendo
desenvolvidos com esta mesma tecnologia, mas que até o presente momento ndo estdo
funcionando.

Os Non-Fungible Tokens, ou simplesmente NFT’s, sédo conhecidos por conta do metaverso
e da blockchain. O NFT é uma informagé&o que é registrada em alguma blockchain que qualifica um
emissor e um detentor de informacéo (obras ou fonogramas) por meio de contratos eletrénicos
(Smart Contracts) (PESSERL, 2021). De maneira simples, o token nao fungivel (NFT) é algo que
ndo é replicavel, sendo Unico; o exemplo mais utilizado para explicacdo séo obras de arte reais. A
Monalisa, por exemplo, é Unica ho mundo, mas ha varias réplicas dela. Entretanto, somente a que
se encontra no museu do Louvre, em Paris, na Franca, € a veridica e produzida pelo artista
Leonardo Da Vinci. No mundo das blockchains, existem diferentes tipos de NFTs, como obras de
arte e pedacos de terras, estes por si s6 sdo Unicos e possuem por meio de Smart Contracts apenas
um detentor. Um exemplo que pode demonstrar algo que é fungivel é uma cédula de dinheiro
(PESSERL, 2021). Os terrenos encontrados na Decentraland também podem ser considerados
NFT’s por serem, assim como os terrenos da vida real, Unicos e de apenas um dono. O que garante
e assegura a pessoa a sua propriedade sédo os contratos dentro da blockchain que registram nos
blocos, através das hashs, que a pessoa adquiriu um determinado lote, pagando um dado valor.
Por enquanto, essa é a principal relacdo entre os NFT’s e 0 metaverso, cujo espaco tende a ser
ainda mais explorado futuramente.

Por fim, as criptomoedas sao conhecidas como moedas digitais ou moedas criptografadas.
Essas moedas surgiram como uma promessa para revolucionar e substituir os meios atuais de

pagamento sem que tenha o intermédio do governo ou banco central (VICENTE, 2017). O Bitcoin
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foi a moeda precursora, que logo apds, se tornou a moeda conhecida como mée das criptomoedas.
Atualmente, existem diversas outras moedas, inclusive moedas que replicam o valor do doélar, que
€ utilizada como uma forma de reserva de valor. Segundo Ulrich (2017, p.15), “[...] o Bitcoin é uma
forma de dinheiro, assim como o real, o délar ou o euro, com a diferenca de ser puramente digital e
nao ser emitido por nenhum governo. O seu valor é determinado livremente pelos individuos no
mercado”. Assim como o Bitcoin, existem outras criptomoedas que podem ser adquiridas através
de corretoras centralizadas (Binance) e descentralizadas (PancakeSwap). Ha outras maneiras de
se obter criptomoedas, através de mineracdo ou recebimento de pagamentos de terceiros
(VICENTE, 2017). Essas diversas criptomoedas podem ser utilizadas como meio de pagamento
para adquirir NFT’s e outras coisas na Internet, como no caso da Decentraland (terras para
metaverso), onde € utilizada a criptomoeda MANA para realizar os pagamentos realizados na
plataforma.

Até o presente momento, as criptomoedas tém sido utilizadas dentro de metaversos
descentralizados apenas, como no caso da Decentraland e Cryptokitties (GOANTA, 2020). As
criptomoedas ainda estdo mais ligadas aos GameFi (Jogos e finangas) que as utilizam para compra
de personagens, artes, terrenos, entre outras coisas, por se tratar de games descentralizados dentro
da blockchain - alguns desses jogos podem ser considerados metaversos descentralizados. Por se
tratar de um mercado novo, a utilizagdo dessas moedas ainda € pouco conhecida e utilizada, mas
apresenta um grande potencial de utilizagdo para metaversos. O principal ponto que as empresas
podem ver como oportunidade é possibilitar a compra de itens virtuais dentro dos metaversos

através de criptomoedas.

3. METODOLOGIA

Esta pesquisa se caracteriza como um estudo exploratério-descritivo, desenvolvido por
meio de uma abordagem mista, combinando uma etapa quantitativa (com o intuito de mapear como
o0 tema Metaverso vem sendo abordado no meio organizacional) e outra qualitativa (buscando
compreender e exemplificar os diferentes usos do metaverso pelas empresas). O estudo foi

fundamentado em uma pesquisa bibliogréfica, como forma de obtencéo de dados.
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Através da busca de documentos publicados na Internet acerca do tema metaverso,
elaborou-se um arquivo composto por diferentes materiais referentes ao assunto estudado, o que
permitiu analisar a visdo de diferentes especialistas sobre essa nova tecnologia, em especial quanto
a forma como o metaverso vem sendo utilizado atualmente e o que se espera para o futuro. Os
documentos foram selecionados apenas pelo site de buscas Google.com, ndo sendo utilizada
gualquer base de dados cientifica (como Scopus ou Web of Science), dado que o escopo do estudo
se limitou a trazer exemplos de aplicagbes comerciais do metaverso publicadas em diferentes
documentos disponibilizados na Internet, como artigos, noticias, reportagens e relatérios abordando
0 tema pesquisado.

Para a realizagdo da busca, utilizou-se como descritores o termo “metaverso”, de forma
individual e, posteriormente, combinando-o com os descritores: “decentraland”, “the sandbox”,

“avatar”, “realidade virtua

I”, “criptomoeda”, “realidade aumentada”, “blockchain”, “NFT” e “GTA”. O
periodo de busca compreendeu os meses de marco a julho de 2022, sendo encontrados 100
anuncios. Um anuncio foi excluido por ter seu contetdo duplicado em outro artigo, resultando, ao
seu final, em uma base de dados composta por 99 diferentes documentos.

Todos os textos selecionados foram anexados em um arquivo que gerou 159 paginas para
analise. Utilizou-se a analise categorial como técnica de andlise dos dados, que de acordo com
Bardin (2010), o texto deve ser desmembrado em unidades para descobrir diferentes nucleos de
sentido, os quais deverao ser reagrupados em classes ou categorias. De modo a facilitar a analise
dos resultados, todas as unidades de significado e categorias identificadas foram organizadas em
uma planilha eletrénica. Seguindo esta logica, foram feitas marcagfes no arquivo para identificar e
categorizar as diferentes unidades de significado, sendo propostas seis categorias: “empresas”,
“aplicacbes/usos”, “beneficios”, “dificuldades/barreiras/desafios”, “oportunidades/futuro” e
“tecnologia/hardware/software”. A figura 1 apresenta as categorias identificadas, juntamente com o

nuamero de unidades de significado associadas a cada uma delas.
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Figura 1 - Categorias de analise
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Tecnologias Setores  Aplicagdes/Usos Beneficios Dificuldades Futuro

Fonte: Dos autores (2022).

Dentro destas categorias foram criadas subcategorias para levantar mais informacdes,
como por exemplo, na categoria “empresas”, foram criadas subcategorias com o0s setores
relacionados as empresas as quais elas pertencem. As demais categorias seguiram a mesma
I6gica, sendo todas elas apresentadas mais a frente, na secdo Resultados. Ao final do processo de
coleta de dados, foram identificados documentos publicados entre junho de 2021 e junho de 2022,

0 que mostra o0 quéo recente e atual € o tema metaverso (Figura 2).

Figura 2 - Numero de Publicacdes identificadas sobre Metaverso
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30

Fonte: Dos autores (2022).

Além disso, foram encontradas 52 diferentes fontes de dados, entre sites de revistas,
jornais, empresas especializadas e empresas presentes no mercado, com destaque para as noticias
publicadas no site Globo (n = 8) e Exame (n = 8), e em outras fontes com um nimero também
elevado de postagens, como: Cointelegraph (n = 5), Ifood (n = 4) e o site InfoMoney (n = 4). O
portfélio de documentos identificados reflete uma gama representativa de visdes sobre 0 metaverso
no periodo coletado, enquanto a andlise categorial permitiu a identificacdo de temas recorrentes

nas discussdes sobre suas aplicacbes comerciais.

4. RESULTADOS

A andlise do contetudo publicado nos 99 artigos que compdem o portfélio da pesquisa
permitiu identificar 98 diferentes empresas, como exemplos de companhias que ja estdo
participando de uma ou mais formas do metaverso. Ainda assim, do total de artigos analisados, em
11 deles néo foi possivel relacionar o tema metaverso com alguma empresa em especifico. Dentre
as empresas identificadas, a Meta foi a que mais se destacou com o0 maior nimero de ocorréncias,
estando presente em 36 publicacBes das 99 analisadas. Outros exemplos de empresas destacadas
no portfélio da pesquisa incluem Microsoft (n = 10), iFood (n = 8), Nike (n = 8), Epic Games (n = 5)

e Gucci (n =5).
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Dentre as citacfes associadas a Meta, esta o langamento da Meta Platforms, espaco criado
pela empresa para desenvolver servicos e produtos ligados ao metaverso (LIMA, 2022). Ja a Nike,
por exemplo, destacou em um dos documentos analisados a sua plataforma criada dentro do jogo
Roblox, chamada Nikeland. Neste local, pessoas podem se conectar e compartilhar experiéncias,
vestindo seus avatares com roupas da marca, além de interagirem em jogos esportivos gratuitos
(COSTA, 2022). A Gucci, ainda dentro do jogo Roblox, vendeu uma verséo digital da bolsa Dionysus
pelo valor de R$21 mil, valor que excede inclusive o preco do produto fisico e real (ARAGAO, 2022).
Nesse sentido, € possivel verificar como as empresas estéo utilizando o metaverso para expandir
seus canais de venda, lancarem produtos e se comunicarem com as pessoas.

As empresas identificadas foram classificadas conforme o seu setor de atuacdo, sendo
possivel encontrar 21 diferentes ramos relacionados ao metaverso, com destaque para: tecnologia
(n=72), varejo (n = 30), alimentos (n = 25), vestuéario (n = 10), midia social (n = 7), entretenimento
(n = 6), bancos (n = 5) e imdveis (n = 5). Os demais setores somados obtiveram 20 apari¢cdes na
revisao bibliogréafica, compondo o grupo outros (n = 20) (Figura 3).

Figura 3 - Setores empresariais presentes no Metaverso

80

Fonte: Dos autores (2022).

Para as empresas estarem vinculadas ao metaverso € preciso que estejam relacionadas a

uma ou mais tecnologias, sejam elas games, plataformas desenvolvidas especialmente para o
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metaverso ou aparelhos fisicos, como por exemplo 6culos, capacetes e luvas de realidade virtual.
Foram encontradas 33 diferentes tecnologias relacionadas ao metaverso, sendo a mais citada os
NFTs, presente em 27 dos 99 artigos analisados. Outras tecnologias que apareceram mais
frequentemente foram o avatar (n = 24), a realidade virtual (n = 19), blockchain (n = 19), o jogo GTA
(n = 18), a realidade aumentada (n = 15), a criptomoeda (n = 15), o jogo Decentraland (n = 13), 0
oculus VR (n = 12) e o jogo Fortnite (n = 10).

A Samsung aventurou-se no metaverso utilizando diversas tecnologias, como
Decentraland, blockchain e NFTs. A marca criou uma réplica de sua loja de nimero 837 no
metaverso do game Decentraland e recompensou usuarios com NFTs por completarem certas
tarefas na experiéncia oferecida pela empresa (DECRYPT, 2022).

Pensando na utilizagdo do avatar, a Meta possibilitou a criacdo de avatares 3D, onde se
tornou possivel personalizar o personagem digital com diferentes estilos de cabelos, tons de pele e
roupas. Além disso, sera possivel integrar o avatar e compartilhd-lo com outras plataformas da
empresa, como Facebook e Messenger (LOPES, 2022). E importante ressaltar que algumas das
tecnologias que vém sendo utilizadas no metaverso sao jogos que foram desenvolvidos, e que pelas
suas caracteristicas e funcionalidades, se transformaram em plataformas de acesso ao metaverso,
como por exemplo: GTA RP, Fortnite, Roblox, The sandbox, Decentraland e Second Life. As
diferentes tecnologias identificadas foram citadas 227 vezes ao longo do texto analisado,

destacando-se a frequéncia de cada uma delas na Figura 4.

Figura 4 - Tecnologias identificadas no Metaverso
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Fonte: Dos autores (2022).

Quanto as aplicagbes e usos do metaverso, foram encontradas 12 principais formas pelas
guais as empresas estéo participando do metaverso, sendo elas: desenvolvimento de tecnologias
para metaverso (n = 29), uso de tecnologias para o dia a dia (n = 17), investimento em terrenos
virtuais (n = 15), venda de produtos (n = 12), eventos digitais (n = 12), venda de ativos digitais (n =
11), relacionamento com cliente (n = 9) e outros (n = 12).

O principal foco das empresas tem sido o desenvolvimento de tecnologias para esse
ambiente, sejam eles hardwares ou softwares, como por exemplo, as empresas Apple e Meta que
estdo desenvolvendo cameras voltadas para o ambiente exterior, que irdo misturar imagens do
mundo real com computac&o grafica (PORTAL TELE.SINTESE, 2022). Outro software identificado,
também desenvolvido pela Meta, € uma sala de reunifes online com uma experiéncia em 360°.
Mark Zuckerberg apresentou este projeto visando melhoria nas interacdes entre 0s usuarios para
trocarem chats em uma experiéncia mais imersiva (GAZZETTA, 2022).

As empresas podem proporcionar para as pessoas experiéncias unicas, podendo se tornar
um fator decisivo para elas se tornarem clientes. A BMW e a Jeep, por exemplo, inseriram modelos

de seus carros em servidores do jogo GTA RP - os carros eram modelos exatamente iguais aos
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reais, com aparéncia e até mesmo som do motor. Além disso, a BMW buscou fazer um showroom
virtual que oferecia uma pré-reserva do seu novo modelo de carro BMW iX, dentro deste site, sendo
possivel conhecer todas as versdes do modelo do carro e configura-las em 3D (GLOBO, 2022).

Por outra via, ha grandes empresas investindo em terrenos virtuais e eventos digitais.
Marcas de vestuario de luxo como Dolce & Gabbana, Tommy Hilfiger, Paco Rabanne e Forever 21,
entre outras, adquiriram terrenos virtuais na Decentraland e realizaram um desfile virtual chamado
Metaverse Fashion Week. As marcas entraram neste evento com a finalidade de oferecer seus
produtos e expandir suas identidades, oferecendo para os clientes a possibilidade de criar produtos
de maneira interativa com os mesmos (PACETE, 2022). Nao tao distante, a Pfizer juntamente com
a LOUD, organizagéo de e-sports, realizaram um evento digital dentro do GTA RP, com a finalidade
de incentivar a vacinacdo; esse evento contou com uma central de vacinacdo dentro do jogo. A
Pfizer enxerga os games como um caminho para se relacionar com a geracdo Z e reforcar a
importancia da vacinacdo (GTARPBRASIL, 2021).

A Lojas Renner, juntamente com a Epic Games, realizou um evento dentro do jogo Fortnite,
onde foi criado um mapa personalizado que replica uma loja real da empresa com a finalidade de
melhorar a imagem da marca, também buscando se aproximar da geragcdo Z, além de vender
produtos exclusivos gerados por cupons de venda e frete gratis dentro do jogo (EXAME, 2021). Ja
a McDonald's solicitou patente para entrar no mundo virtual; a empresa busca vender produtos reais
e virtuais, além disso, pretende operar um restaurante virtual que fara entregas a domicilio.

Seguindo a mesma ideia, a CVS, empresa americana farmacéutica, solicitou também o
registro de patente para poder vender produtos relacionados a saude e bem-estar no metaverso,
além disso, ir4 oferecer informacdes e noticias em ambientes de realidade virtual e aumentada
(MARQUES, 2022). J4 a NG.CASH, plataforma digital que atua como correspondente bancario,
realizou um show no metaverso do GTA RP em parceria com os Dj's CAT DEALERS, buscando
melhorar seu relacionamento com os clientes. O evento contou com um show de musicas
exclusivas, e a participacdo da marca mostrou o quanto eles estdo ligados em novas maneiras de
conquistar e fidelizar ainda mais seus publicos (WIR, 2022).

A partir das diferentes aplicacbes comerciais utilizadas pelas empresas no metaverso,

muitas tém obtido resultados interessantes, sejam eles por meio de tecnologias ou ativos digitais. A
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analise realizada permitiu identificar sete categorias de beneficios que resultam das aplicactes das
empresas com relacdo ao metaverso, sendo elas: a melhoria no relacionamento com o cliente (n =
17), ganhos de imagem da marca (n = 10), aumento no numero de vendas (n = 9), facil integracao
entre o mundo fisico e o mundo virtual gerada pelos ativos digitais (n = 7), melhor experiéncia virtual
(n =7), ganhos de capital (n = 5) e seguranca gerada pelos ativos digitais (n = 3).

Dentre os beneficios identificados nas publica¢des, destacou-se a melhoria na relagéo da
empresa com os clientes, uma vez que o0 metaverso pode proporcionar maneiras em que as
empresas se aproximem ainda mais de seu publico através dessa tecnologia. Dentre as empresas
gue obtiveram uma melhoria na relacdo com seus clientes, foi citada o avatar da Magazine Luiza,
chamada “Lu”. A influenciadora digital (Lu) da Magazine Luiza traz mais visibilidade e personalidade
para a empresa, facilitando a comunicagdo com seus consumidores e tornando a experiéncia mais
agradavel. Outras empresas, como Casas Bahia e Natura, utilizam esta mesma tecnologia para
criar perfis em redes sociais, com um avatar que faz posts independentes. (PEREIRA, 2022).

Pelo ponto de vista da melhoria de imagem da empresa, o iFood destacou-se na aplicagéo
da sua marca no GTA RP; a empresa buscou ressignificar sua marca com a presenga em jogos,
mostrando como é todo funcionamento de suas atividades através do game. Além disso, o iFood
pode se aproximar dos amantes da sua marca por meio do jogo, fortalecendo também sua relagéo
com os clientes (IFOOD, 2021). Por fim, a Heinz, juntamente a Microsoft, entrou no metaverso
replicando sua cadeia de producgdo de forma digital; a empresa buscou proteger e acelerar suas
operagdes para conseguir levar seus produtos mais rapidamente as mercearias, garantindo que as
fabricas funcionam de maneira mais eficiente, gerando, dessa forma, um aumento no niamero de
vendas da empresa (BRONNER, 2022).

Por outro lado, 0 metaverso ainda apresenta algumas barreiras, as quais tém dificultado a
sua implementacdo no meio empresarial, sendo: o alto custo de implementacéo (n = 11), a falta de
segurancga (n = 11), a infraestrutura precaria (n = 8), a inseguranca financeira (n = 7) e os crimes (n
= 6) que podem acontecer na plataforma, além de problemas psicolégicos (n = 2) que 0 uso
excessivo do metaverso pode vir a causar, os principais desafios identificados na analise realizada.

As duas maiores barreiras identificadas nas publicacdes analisadas para a utilizacdo do

metaverso sdo o seu alto custo de implementacao e a falta de seguranca. Baseando-se na ideia do
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Cidade Alta, servidor do jogo GTA RP, é necesséario que a empresa por tras do servidor faca
elevados investimentos para que possa manter seus servidores de dados funcionando, além de
oferecer grande capacidade de acessos simultdneos, o que torna 0 processo extremamente
oneroso, além da necessidade de manter uma equipe continua para cuidar de toda infraestrutura
do negécio (BETWAY, 2022).

Complementarmente, existe a falta de seguranca dessa plataforma ainda em
desenvolvimento e com muitas tecnologias novas pouco testadas. Isso que pode abrir espaco para
diferentes crimes, como destacado em um artigo que fala sobre a falta de preparo das pessoas e
empresas para insercdo do metaverso no mundo dos negécios, uma vez que pode haver diversos
tipos de ataques cibernéticos, como ocorreu no Second Life em 2006 (SANTINO, 2022). Para que
a tecnologia consiga crescer de maneira saudavel, € necessario que se adotem praticas e sistemas
de seguranca da informacédo desde o inicio e ndo apenas quando o metaverso estiver funcionando
de maneira “completa”.

Pelo olhar humano com relacdo a esta tecnologia, foi identificado que a utilizacdo do
metaverso pode afetar negativamente as pessoas. Um relato presente em um dos artigos
analisados aponta pessoas que sofreram assédio e agressao sexual ho metaverso, onde a vitima,
uma mulher, relatou ter sido tocada por avatares masculinos. Outro ponto importante sédo os danos
causados pelo excesso do uso da tecnologia, que pode gerar sintomas de depressao, ansiedade e
até mesmo burnout nas pessoas (CALCINI; MORAES, 2022). Segundo Costa (2022), o professor
de psicologia Alcyr Oliveira relata que as experiéncias virtuais podem causar medo e ansiedade em
jovens, mas que nao sdo todos adolescentes que desenvolverdo estes sintomas, mas que ainda
assim € um ponto em que 0S responsaveis precisam estar atentos.

O metaverso é algo ainda muito novo no mundo organizacional. As empresas estao
aderindo a essa ideia gradualmente, como o exemplo de grandes empresas citadas ao longo desse
artigo. Foram identificadas algumas categorias quanto ao futuro do metaverso, com destaque para
0 uso da tecnologia como realidade estendida (n = 19), em que tudo indica que o metaverso se
tornara a vida real e virtual de forma sincrona. Além disso, foram identificadas outras categorias,

sendo elas: a utilizacdo para comércio (n = 12), melhores experiéncias com o cliente (n = 10),
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ampliacdo dos canais de comunicacao (n = 4), experiéncias mais realistas (n = 3) e desenvolvimento

de novas tecnologias (n = 2).

5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo buscou entender a insercdo do metaverso no d&mbito empresarial, por
meio de suas aplicagcdes comerciais, possibilidades e desafios para as empresas que utilizam ou
pretendem fazer uso desta tecnologia. Através da andlise realizada, foi possivel perceber o
crescimento do numero de postagens sobre o metaverso no Brasil no periodo de um ano, entre
junho de 2021 e junho de 2022. A leitura do material permitiu a classificacdo de seis categorias
relacionadas ao metaverso, sendo elas: 1) empresas; 2) tecnologia/hardware/software; 3)
aplicacdes/usos; 4) beneficios; 5) dificuldades/barreiras/desafios; e 6) oportunidades/futuro.

Em um primeiro momento, as empresas comecam a observar essa onda gerada pelo
metaverso e quais seriam 0s primeiros passos que elas poderiam dar para se relacionar com a
tecnologia. Observou-se que nem todas empresas estéo interessadas na sua insercao digital nesta
plataforma; outras estdo interessadas no desenvolvimento de aparelhos fisicos que podem ser
utilizados na experiéncia do metaverso, como no caso da Apple. A partir dos documentos
analisados, pode-se perceber que por mais que o assunto ainda fosse novo, ja havia ideias sobre
0 metaverso geradas na época do surgimento do Second Life, onde as estruturas tecnolégicas ainda
nao eram tdo desenvolvidas e, mesmo que as atuais ainda apresentem algumas falhas, as
experiéncias identificadas atualmente tém se mostrado mais positivas que as anteriores.

O estudo permitiu identificar como as empresas estdo se posicionando com o metaverso.
Foram identificadas 98 empresas, de diferentes setores, que j& estdo fazendo uso do metaverso,
com destaque para setores de tecnologia, varejo, alimentos e vestuario. A Meta (empresa de
tecnologia), por exemplo, optou pelo desenvolvimento de tecnologias, sendo elas de software como
a Horizon Workrooms, um metaverso para reunides virtuais, e de hardware, criando oculus de RV,
luvas, sensores e pulseiras que detectam movimentos. Complementarmente, identificou-se que
utilizar a tecnologia do metaverso pode oportunizar uma série de beneficios as empresas, como
melhoria da marca, aumento do nimero de vendas, facil integracéo entre o mundo fisico e 0o mundo
virtual, melhor experiéncia online, ganhos de receita e seguranca gerada pelos ativos digitais. A
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melhoria da imagem da marca, por exemplo, foi um ponto bastante destacado, observando-se que
muitas empresas desejam se aproximar das novas geragfes e se apresentar como marcas
inovadoras, justificando a sua entrada no metaverso.

Por outro lado, ha barreiras que as empresas podem enfrentar na integracdo com o
metaverso. A dificuldade mais encontrada nos artigos revisados foi 0 alto custo envolvido nesta
tecnologia, seja na sua aquisicdo ou no desenvolvimento de tecnologias voltadas ao metaverso. Em
termos de futuro, espera-se que 0 metaverso possa se tornar um novo canal de relacionamento
entre cliente e empresa, oferecendo novos canais de comunicagéo e de vendas aos consumidores,
como se tornaram as principais redes sociais existentes atualmente, como Facebook, Instagram e
WhatsApp .

A pesquisa apresenta algumas limitacbes com relagdo ao processo de busca dos
documentos sobre a utilizagcdo do metaverso no meio empresarial que merecem ser destacadas. A
primeira relaciona-se ao uso de somente uma ferramenta de pesquisa, sendo ela o “Google.com”.
A outra esta relacionada ao periodo de analise dos documentos, sendo realizada em apenas um
ano, de junho de 2021 a junho de 2022. Complementarmente, destaca-se 0 uso apenas de fontes
secundarias disponiveis publicamente, o que pode introduzir um viés de selecdo nas informagdes
analisadas. Nesse sentido, sugere-se para futuras pesquisas acerca do metaverso, voltar a analisar
artigos com uma maior extenséo de periodo e maior niumero de publicac¢des, incluindo diferentes
canais de divulgacao e bases de dados. Além disso, estudar o impacto do metaverso em nichos de
mercado especificos ou analisar casos de sucesso e fracasso de implementacdo do metaverso em
diferentes setores, a fim de entender melhor quais foram as estratégias utilizadas e quais as

dificuldades encontradas pelas empresas, poderiam ser estudados mais a frente.
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