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METAMARKETING

Nessa edicao do Boletim MarkESALQ, sera abordado a
influéncia do metaverso no marketing digital. Em outubro de
2021, o conceito metaverso ganhou grande notoriedade apds
Mark Zuckerberg, criador do Facebook, mudar o nome da
empresa para Meta, além de investir no desenvolvimento da sua
propria plataforma deintegragao entre o mundo real e o virtual.
Com base em tecnologias ja existentes, Zuckerberg deseja
construir um mundo virtual, em que os usuarios serao capazes
de criar avatares e se conectar ao redor do globo. Assim, com o
metaverso em alta, as marcas buscam integrar o marketing com
estanovatecnologiaafim de obter bons resultados.

O que é metaverso?

Aparecendo pela primeira vez na ficgao cientifica "Snow Crash"
de 1992, a palavra "metaverso” faz referéncia a um espacgo
virtual compativel e proximo darealidade.

Jano ano de 2018, o filme dirigido por Steven Spielberg, Ready
Player One ou Jogador n°1, tornou ainda mais popular o
conceito de metaverso. Baseado no livro de Ernest Cline de
mesmo nome, o filme descreve o fim do mundo. Nesse contexto
a populacao é atormentada por guerras, fome e desemprego, a
qual encontra salvagao no OASSIS — um universo de realidade
virtual.

Conceituando, o termo consiste em uma ideia de mundo digital,
compartilhado em nuvem, que tem como principal objetivo
mesclar os elementos fisicamente presentes com os espagos
virtuais por meio de avatares no ciberespago e com o auxilio de
equipamentos da realidade aumentada e virtual. Além disso,
vale destacar, que o metaverso é interativo, imersivo e
colaborativo. (BOLETIM AASP, 2022)

Sendo uma versao conceitual do futuro da Internet, o metaverso
apresenta as mais variadas aplicagdes. Jogar, socializar com
outras pessoas, desfrutar de um show, trabalhar, assistir a um
filme no cinema, visitar lojas virtuais, como também comprar
produtos reais estao entre suas principais atividades.
Entretanto, por estar sendo desenvolvido com tecnologias
emergentes que ainda se encontram em processo de
consolidagao, o metaverso esta sujeito a diversas falhas e erros
aolongo dos anos.

Marketing e sua relagdo com o metaverso

Em decorréncia da pandemia de COVID-19, notou-se que
apenas o espaco fisico nao é suficiente para manter uma
empresa “viva" nos dias atuais. E de extrema importancia que
estas estejam imersas no mundo digital. Ademais, estar
envolvida com novas tecnologias demonstra o potencial
criativo e inovador das empresas, além de engajar o publico de
forma aproduzir resultados relevantes.

Nesse sentido, uma das areas mais afetadas pelo metaverso
sera o Marketing. Esse novo "mundo”, ird impactar
positivamente toda a jornada de compra do cliente, tornando-a
ainda mais otimizada. Ou seja, compreende-se que o metaverso
em conjunto com o marketing busca garantir uma experiéncia
real e mais humanizada ao consumidor. Por consequéncia, as
marcas tém a possibilidade de atingir novos publicos. Além
disso, estimularad a cocriagcao de conteudo (UGC), tanto por
parte das marcas quanto dos consumidores.

Em relagao a publicidade, o metaverso também podera
potencializar questoes envolvendo inclusao, diversidade e
representatividade. Para isso, algumas marcas ja estao
estabelecendo uma relagao entre o mundo virtual e o mundo
real, em especial, por meio da criagao de avatares e eventos no
ciberespaco. Tais condi¢goes possibilitam a chegada de novos
clientes, como também um contetddo mais interativo.

Por fim, para que uma empresa obtenha sucesso nesse novo
universo é necessario adotar algumas estratégias. Investir em
publicidade nativa, vender bens virtuais para avatares digitais e
transformar produtos em NFTs (tokens nao fungiveis) estao
entre as principais. Dessa maneira, a primeira estratégia
consiste em inserir de modo natural campanhas tanto em
canais sociais quanto em plataformas digitais. A segunda esta
atrelada diretamente aos avatares, os quais sao representacoes
de pessoas reais. A terceira, por sua vez, assegura a
autenticidade de um produto, além de fortalecer a confianga do
consumidor durante o processo de compra.



Cases de Sucesso

@ Nike

Em 2021, a Nike informou ao publico a compra da RTFKT Studios, uma empresa
virtual que fornece calgados (ténis virtuais) e NFTs. Para isso, a RTFKT recorre
aos mais modernos recursos, como autenticagao blockchain e realidade
aumentada. O objetivo da empresa estadunidense é inserir-se no metaverso. De
acordo com John Donahoe, CEO da Nike, a aquisicao da nova empresa "“é mais
um passo que acelera a transformacao digital da Nike".

Ja em novembro do mesmo ano, a Nike em parceria com plataforma Roblox
desenvolveu seu préprio mundo virtual, o “Nikeland”. Com foco em criangas,
adolescentes e jovens, 0s usuarios sao capazes de equipar seus avatares com
produtos da Nike, como, por exemplo, ténis e roupas virtuais. Além do mais, estao
aptos ainteragirem jogos esportivos de forma gratuita.

@ Balenciaga

Além de participar do Metaverse Fashion Week, um desfile de moda realizado
virtualmente na plataforma Decentraland, a Balenciaga foi a primeira marca de
luxo a promover uma campanha no metaverso. Em parceria com o jogo Fortnite,
pecas de roupas e acessorios da marca foram vendidas como itens virtuais ou
skins aos avatares dos jogadores. Com este langamento, as buscas por BA I_E N ClAGA
Balenciaga na Lyst (plataforma e-commerce) aumentaram aproximadamente
49%.

Por fim, Cédric Charbit, o CEO da holding parisiense Kering, destaca que a marca
ja esta desenvolvendo um departamento dedicado exclusivamente a este
universo digital, com o objetivo de conhecer ainda mais as oportunidades de
marketing.

@ Meta

Buscando proporcionar uma visao de perto do uso dos equipamentos

associados a essanovatecnologia, aempresa Meta inaugurou, em 09 de maio de

2022, a primeira loja fisica voltada exclusivamente ao metaverso, a Meta Store.

Localizada em Meta's Reality Labs no Vale do Silicio, a loja tem como principal

objetivo ofertar 6culos de realidade virtual, aparelhos de videochamada e 6culos

inteligentes.

O primeiro produto sao os chamados Oculus Quest 2, em que os usuarios podem

escolher entre quatro jogos: pescaria, golfe, boxe ou Beat Saber. O segundo é uma M t
tela mével que tem como objetivo realizar videochamada, a qual os usuarios e a
poderao participar de conferéncias e reunioes por meio de avatares. E o ultimo

sao oculos da Ray-Ban, os quais sao capazes de tirar fotos e fazer videos de

sessenta segundos. Tais imagens sao compartilhadas diretamente no celular do
usuario.



Sumarizando

Em um mundo cada vez mais digital, diferenciar o real do virtual tornou-se -

uma tarefa dificil e sera ainda mais a partir do momento em que o

metaverso virar realidade. Sendo reconhecido como um universo virtual, W -
composto por elementos da realidade aumentada, o metaverso estimula a

criagao de novas oportunidades em diversas areas de trabalho.

Com isso, faz-se importante ressaltar a importancia da relagao entre o

metaverso e o marketing para uma organizagao. Nesta nova realidade, as

empresas serao capazes de melhorar tanto a experiéncia quanto a jornada

de compra do consumidor nos meios digitais, tornando-a proxima do

mundo real. Em sintese, marcas que investirem no metaverso estarao se

destacando das demais, evidenciando sua capacidade de inovagao e criagao.
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