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Apresentacao o

O termo “metaverso” significa algo além do Universo real, uma
experiéncia virtual, como as muitas ja vivenciadas nas redes
sociais, nos jogos on-line ou nas plataformas digitais, elevada a
um nivel de imersao e interacdo nunca antes visto. O termo foi
criado na aurora da década de 1990, por Neal Stephenson, em
seu romance de ficcao cientifica Snow Crash. Na obra, o autor
descreve a jornada do protagonista na internet por meio de um
avatar, imerso na realidade virtual de um futuro distépico.

A medida que avancos tecnoldgicos, como cloud, edge e quantum
computing, viram realidade, o conceito do metaverso sai do papel
e se torna possivel. A experiéncia digital passa a ser cada vez
mais imersiva e guiada por comunidades virtuais e deixamos de
estar a metros das telas para estar a apenas 2 ou 3 centimetros,
podendo influenciar diretamente toda a experiéncia.

Até 2030, o metaverso trara receitas anuais de mais de US$ 800
bilhdes, com uma CAGR (taxa de crescimento anual composto)
de 40%, impulsionado pelas industrias de technology media
telecom (TMT), financial services (FS) e varejo e consumo. A
oportunidade podera atingir um valor equivalente a US$ 13 trilhdes.
Nesse cenario, participantes de diferentes industrias ja comecaram a
experimentar o metaverso, adquirindo expertise, talento e vantagens.

Existem quatro maneiras de se posicionar em relagcao ao
metaverso, criando diferentes niveis de engajamento. No nivel
inicial, as empresas se movimentam para usufruir da capacidade
das plataformas e tecnologias para fomentar comunidades. No
segundo, as empresas criam plataformas, produtos e servigos
digitais ou tecnologia e infraestrutura no metaverso. E possivel,
ainda, romper as barreiras e desenvolver multiplas frentes de
oferta nesse ambiente virtual e, por fim, atuar em todas elas, o que
ja € esperado dos gigantes da tecnologia.

Com base em algumas definicdes e no entendimento de
conceitos, aprofundamos o desenvolvimento do metaverso a partir
de quatro perspectivas:

I. consumidores;

ii. plataformas;

lii. mercado; e, com um foco especial,

Iv. servicos financeiros.
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Consumidores nativos digitais, pertencentes a geracao Z, ja estao
engajados em atividades no metaverso. Quanto mais jovem o
publico, maior o interesse por experiéncias virtuais. Sao diversos
casos de uso, desde jogos virtuais até interacdo com marcas
conhecidas ou novas, além da possibilidade de experimentar
produtos e fazer compras com gadgets de realidade virtual (VR)

e realidade aumentada (AR).

Com o surgimento das plataformas descentralizadas, DAOs
(decentralized autonomous organizations), Decentraland (2017)

e posteriormente o The SandBox (2018), consumidores ja podem
desfrutar da experiéncia virtual, comprar produtos digitais, como
os NFTs (non-fungible tokens), com criptomoedas e tokens,
adquirir propriedades de terra virtuais e, inclusive, deter o direito
de voto sobre o futuro das plataformas.

No mercado, os players se posicionam a partir do desenvolvimento
de treinamentos, alavancando casos de uso internos e se
aproximando dos consumidores por meio de um relacionamento
humanizado e pessoal.

O setor de servicos financeiros se destaca por estabelecer
relacionamentos mais proximos com os consumidores,
promovendo engajamento de ponta. Ao mesmo tempo,

diferentes players estudam como desenvolver produtos e solugdes
disruptivas em servicos financeiros, de forma a construir

uma ponte entre os meios descentralizados e os tradicionais.



1. Visao geral

E fundamental estabelecer os principais conceitos do metaverso,
nivelar o conhecimento a respeito da definicao do termo,
mensurar a importancia dessa oportunidade e mapear os tipos de
posicionamento possiveis dentro do ecossistema.

\ ! 7
-,O: Valor da oportunidade

Acreditamos que o0 metaverso seja uma oportunidade de
US$ 8 a US$ 13 trilhdes. Até 2030, ele gerara receitas de mais
de US$ 800 bilhdes.

Evolucao projetada do metaverso

Estimativa de receitas globais com metaverso'
(US$ bilhdes)
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Um mercado
grande em rapido
crescimento

e US$ 800 bilhoes até 2030

e CAGR médio de
aproximadamente 40%
de 2022 a 2030

Fatores externos
JQKQB estao impulsionando

[ I 1 aadocao

* Avancos tecnologicos,
como 5G e Oculos Micro
LED de AR

e Mudancas no
comportamento dos
consumidores

O metaverso
Y | estimulainovacoes Interfaces interativas

ilimitadas utilizando AR, VR
e Hiper Realidade

e Sem barreiras fisicas,
pessoas e organizacoes
podem trazer ideias para a
realidade livremente

Por exemplo, treinar

operadores sobre como Empoderado por

lidar com um vazamento de cripto, 5G, Al, quantum
6leo em uma refinaria virtual e edge computing

sem risco de dano fisico

Notas:

1 Estimativas de alto nivel baseadas em forecasts de industrias.

2 Retail and Consumer (R&C), Technology Media Telecom (TMT) e Financial Services (FS).
Fontes: Bloomberg, Credit Suisse, Goldman Sachs, market reports e andlise da PwC.
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Nesse sentido, 0 metaverso representa uma grande oportunidade
em diversos aspectos, ja que se trata de um mercado crescente,
que devera atrair mais consumidores a medida que as tecnologias
permitirem experiéncias mais sensoriais e imersivas.

Ateé 2030, projetamos que o valor do mercado global sera de

US$ 8 a 13 trilhdes. Como referéncia, o valor de mercado da
Apple, Amazon, Meta, Microsoft e do Google até meados de
2023 devera somar um pouco mais de US$ 9 trilhdes. As receitas,
estimadas em US$ 70 bilhdes, aumentardo de forma exponencial,
chegando a mais de US$ 800 bilhdes, com um crescimento anual
aproximado de 40%.

O metaverso nao esta isolado de outros termos, mas sim
interconectado aos temas da web 3.0: descentralizacao,
blockchain, spatial computing, entre outros. A evolucao das
tecnologias e dos conceitos € fundamental para impulsionar o
desenvolvimento da experiéncia como um todo, permitindo que os
usuarios passem mais tempo interagindo de forma mais segura e
saudavel com o metaverso, as marcas e os produtos.



E D Modelo de negécios

A medida que novas tecnologias foram se desenvolvendo,
0S usuarios comecaram a controlar mais a experiéncia.

Experiéncia digital

Estimativa de receitas globais com metaverso'
(US$ bilhoes)

® [nteracdo Passiva  ® Interacdo Ativa  ® Interacao Imersiva

Estamos ..
Influéncia
do usuario

aqui

sobre a
experiéncia

2025 - |
2030 |

Década Década Anos
de 1920 de 1970 2000

Nnegocios

|;| Metros @, 30-60 cm g 10-20 cm Menos de 3 cm

O modo de interacdo entre os individuos € as telas passou por
mudancas ao longo dos anos, com distancias cada vez menores
e multiplas alteracdes nos modelos de negdcios e na prépria
natureza das interacoes.

O primeiro aparelho de televisdo foi desenvolvido com sucesso
no final dos anos 1920, em S&o Francisco, por Philo Farnsworth.
O formato de interacao € passivo, uma vez que a audiéncia detém
pouco controle sobre sua experiéncia ao assistir a um programa
de TV. Além disso, as emissoras ainda competem pela audiéncia
do publico.

Fontes: anélise Strategy&.

8

Strategy& | Panorama do mercado de servicos financeiros



Durante a década de 1970, surgiram os primeiros computadores
pessoais (PC), ainda limitados e sem acesso a internet.

Os primeiros computadores pessoais com acesso a World Wide
Web passaram a ser comercializados durante a década de 1990.
Com a popularizacao dos PCs, o modelo de negdcios foi alterado.
Os usuarios passaram a navegar por portais e sites, € as empresas
a buscar cada vez mais cliques.

Em 2007, com a introducao do iPhone e a subsequente difusao
de smartphones, os usuarios se aproximaram ainda mais das
telas. Apenas gerar cliques deixou de ser importante. Hoje, as
empresas competem também pela capacidade de reter a atencao
dos usuarios, de forma que interajam com o conteudo fornecido.

Desde o desenvolvimento do computador, houve uma crescente
democratizacdo da capacidade de criar e compartilhar conteudo.
Os individuos se tornaram mais ativos no consumo € na criacao
de entretenimento. Promover plataformas que permitam aos
usuarios elaborar e consumir, de forma fluida, o conteudo que
desejam se tornou, com o passar do tempo, mais valioso do

que a producao de entretenimento.

Nos proximos anos, novos modelos de negocios serao guiados
pelo spatial computing, por meio do qual os usuarios serao
capazes de mesclar o mundo real e o virtual, interagindo em
comunidades dentro das plataformas e migrando entre ambientes
interoperaveis e continuos. As marcas poderao se aproximar de
forma individualizada, entender a fundo os padroes de consumo
e criar produtos digitais para diversificar suas receitas.



@ O metaverso
e

O metaverso é uma expansao digital da realidade em
mundos virtuais conectados. Hoje, isso acontece de maneira
independente.

Definicao

Nao é uma tecnologia, mas uma extensao da realidade

em um ciberespaco de mundos 3D que podem ser acessados
por um PC, um smartphone ou headsets de AR, VR e logo
Hiper Realidade.

Fontes: Strategy&, PwC e Economist.
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O metaverso

€ uma evolucao

e consolidacao do
paradigma digital
de hoje, nao uma
revolucao em si.

Um universo digital
em que pessoas
tém identidades
digitais diferentes
do mundo fisico.

Uma realidade em
que a experiéncia
sensorial

’ possui valor.

Um plano para se
encontrar, fazer
compras, comunicar-
se e aprender por
meio de um avatar.

O metaverso € a evolucao da experiéncia digital, em que as
pessoas interagem por meio de avatares em um ciberespaco
tridimensional. De maneira fluida e simultanea, os usuarios poderao
participar de uma gama maior de atividades e deter ativos por
meio da sua identidade digital.

Entre uma série de aplicacdes, poderao reunir amigos, comunicar-
se, engajar-se em atividades de entretenimento, como jogos e
eventos esportivos, além de fazer compras, aprender ou trabalhar
em conjunto e préximos de outras pessoas ao redor do globo tudo
isso ocorrera em tempo real e em escala para milhares de usuarios
simultaneamente.

Fontes: Strategy&, PwC e Economist.
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01
VO

Existem quatro formas principais para as empresas operarem
no ecossistema e gerar engajamento.

Modelos de engajamento

Modelos de engajamento

Nivel de
engajamento

Plataformas

Metaverso

Produtos Tecnologias

_
_
-+

Plataformas e mundos Produtos digitais

* Plataformas de metaverso. * Desenvolvimento

* Criacao de ambiente imersivo. de produtos e servicos

* Atendimento aos criadores para usuarios.
de produtos e comunidades. * Formas disruptivas

* Definicao do que é possivel de gerar novas fontes
no metaverso. de receita.

Comunidades emarca

* Big techs, empresas * Estagio inicial de engajamento.
de infraestrutura e ¢ Utilizacao de mundos,
telecomunicacoes. tecnologias e produtos para

* Foco na criacao de gerar relacionamento.
viabilizadores para que 0s * Aproximagao do consumidor
mundos e produtos atendam de forma humanizada

aos usuarios de forma fluida. e personalizada.

Fonte: andlise Strategy&.
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Elencamos quatro maneiras de as empresas se posicionarem
no metaverso, destacando que nao sao escolhas excludentes.
Pelo contrario, muitas empresas ja se posicionam para atuar
em multiplas ofertas ou modelos. Ao romper fronteiras e atuar
em diversas frentes, € possivel alcancar um nivel maior de
engajamento com o publico, criando valor e promovendo a
experiéncia de metaverso como um todo.

Em um nivel inicial, as empresas podem explorar os
beneficios do metaverso apenas como participantes. Elas
utilizam as plataformas para se aproximar dos consumidores
e construir comunidades mediante sua identificacao com

os valores e o estilo de vida da marca. Além de usufruir

da interacao, podem aprender sobre ofertas, receber
atendimento individualizado e participar de experiéncias.

No segundo nivel, as organizacoes promovem ofertas,
realmente criando servicos e produtos, fisicos ou digitais,
relacionados ao metaverso, os quais impactam sua
receita e dao origem a modelos de negdcios alternativos.
Por exemplo, uma empresa de jogos cria NFTs de

roupas digitais e artefatos que podem ser utilizados e
comercializados por avatares no metaverso.

No terceiro nivel, além de atuar em uma esfera especifica,
como tecnologia, as empresas podem se posicionar a
partir da criacao de sinergias com mais de uma frente de
ofertas. Nesse momento, uma unica empresa desenvolve
um ecossistema e se posiciona por meio da cadeia de
valor para gerar o engajamento de seu publico, construindo
alicerce para outras empresas ao fornecer uma estrutura
necessaria para que atuem.

Por fim, as empresas podem se posicionar a partir de
multiplas frentes. Ao criar um ecossistema completo no
metaverso, as organizagcOes conseguem aproveitar sinergias,
escala e controle sobre a qualidade das experiéncias, além
de fontes diversas de receitas por meio da cadeia de valor.

E aqui que o engajamento atinge seu maximo potencial.
Contudo, sdo poucas as empresas que contam com a
estrutura e ambicao necessaria para atuar em multiplas
frentes simultaneamente. Pelo menos por enquanto.
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oOo

Comunidades

Em um estagio inicial, as empresas ja conseguem gerar valor,
com relacionamentos humanizados e personalizacao.

Comunidades e marca

Experiéncia

Atendimento

Capacidades do metaverso

Teste de produto

Educacao

v

Personalizacao do relacionamento

Atendimento

* Educar consumidores sobre * Retomar um contato
seus produtos e servicos. mais humano.

* Criar interesse sobre temas * Aproximar e atender de
relacionados. forma individualizada.

Teste de produtos e servicos

* Possibilitar um contato inicial * Realizar eventos, minijogos
com produtos e servicos. e entretenimento.

* Estimular o desejo e a * Unir as trés esferas
percepcao de necessidade. anteriores e fidelizar.

Fonte: andlise Strategy&.
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O metaverso pode ser utilizado como uma plataforma de
relacionamento com o cliente, ou seja, como um novo canal de
interacao virtual. Existem beneficios ao fazé-lo, principalmente
ao retomar um relacionamento pessoal e individualizado,

de forma que o cliente se sinta, de fato, préximo das marcas

e organizacoes.

Nesse sentido, 0 metaverso € uma oportunidade importante
para que os consumidores aprendam mais sobre as marcas
que ja conhecem, informem-se sobre seus produtos e servicos,
testando-os em algum nivel ou recebendo um atendimento
personalizado. E possivel ainda encontrar novas marcas e se
informar sobre suas ofertas ao participar de comunidades com
base em interesses comuns.

Separamos quatro atividades que as empresas podem
desempenhar ao participar do metaverso, ilustradas com alguns
exemplos a seguir.

Educacao

Uma empresa de cosméticos pode convidar usuarios em
uma plataforma para conhecer seu ambiente no metaverso,
onde € possivel assistir a palestras a respeito das acoes
sustentaveis da marca e ter acesso a conteudos exclusivos
sobre suas novas ofertas.

Teste de produtos

Uma montadora de veiculos pode permitir a personalizacao
de um automovel dentro de um ambiente virtual, de forma
que o cliente visualize o carro com suas especificacoes e
faca, inclusive, um test drive.
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Atendimento

Uma instituicao financeira comeca a atender os
consumidores em sua agéncia virtual no metaverso,
empregando uma combinacao de expertise tecnologica

e humana. Chatbots e assistentes virtuais com inteligéncia
artificial realizam o diagnodstico inicial das necessidades
do cliente em conjunto com atendentes humanos
especialistas no metaverso.

Experiéncia

Uma desenvolvedora de jogos virtuais cria um espaco

no metaverso em que os consumidores tém acesso
gratuito a minijogos baseados em seus titulos de sucesso,
interagindo com personagens virtuais e participando

de desafios e competicoes.

A medida que as atividades alcancam um nivel mais
sofisticado de personalizacdo da experiéncia, as
empresas sao impelidas a incrementar suas capacidades
no metaverso, ja que elas sao as formas-chave que as
empresas utilizam para entregar valor aos consumidores.
Isso pode ser desenvolvido com talentos e posicoes
dedicadas aos temas, verba destinada a pesquisa

e ao desenvolvimento na area e integracao da frente

do metaverso com a estratégia empresarial.




Produtos
| | I I I [ |

O metaverso permite desenvolver produtos e servigos disruptivos
em sua cadeia de valor, criando novos modelos de negocios.

Produtos digitais

Principais oportunidades na cadeia de valor

@ Novos modelos de negocios.
Desenvolvimento Aproximacao entre marca
de produto e consumidor.

Producao

Insights sobre o0 consumidor.

Otimizacao de processos.
Simulagao de operacoes.

Aplicacao preditiva de Digital Twins.
Consumidor como parte do
processo produtivo.

Produtos digitais

g

Vendas
e distribuicao

W]

Pagamentos
e descentralizacao

Smart contracts

» Diversificacao de receita com NFTs.

* Acesso a novos mercados com
ofertas digitais.

* Jornada de compra imersiva.

* Informacao sobre produtos e servicos.

» Solucoes atrativas ao adaptar
0S meios tradicionais.

* Plataformas integradas.

* Necessidades dos consumidores
em criptoativos.

« Tokenizacao de ativos reais.
 Smart contracts em mercados
secundarios.

« Captar dados sobre utilizacao
de produtos.

* Entender satisfacao do cliente.

* Proatividade para receber avaliacoes
Nnos NOVOoS canais.

Fonte: andlise Strategy&.
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O metaverso implica novas oportunidades e modelos de negdcios,
revolucionando as cadeias de valor desde o desenvolvimento do
produto até a forma como os consumidores avaliam a experiéncia
e promovem o feedback.

Ao oferecer produtos e servigos dentro do metaverso, as empresas
passam para um novo patamar de posicionamento. Elas deixam
de ser apenas usuarias das plataformas para contribuir de maneira
significativa com a experiéncia.

Nesse nivel de engajamento, as empresas criam novas fontes de
receita, por meio de atuacao direta e indireta, para viabilizar os
modelos de negdcios do metaverso. Na frente de produtos digitais,
empresas de diversos segmentos podem atuar de maneira distinta,
desenvolvendo produtos por meio de tecnologias de blockchain ou
viabilizando formas de pagamento que funcionem como uma ponte
entre os modelos tradicionais e os nativos digitais.

Exemplos iniciais estao relacionados a criacao e comercializacao
de NFTs, de forma que seus proprietarios obtenham beneficios
exclusivos a partir da propriedade do ativo digital.

Empresas de moda e vestuario podem criar representacoes digitais
de suas colecdes e vendé-las a usuarios no metaverso para que
adornem seus avatares. Essas pecas podem ser exclusivas e sofrer
valorizacado expressiva com o tempo, o que é possivel por meio do
blockchain e sua capacidade de criar escassez.

As empresas também podem desenvolver representacdes virtuais
de ativos reais. Por exemplo, uma montadora de veiculos oferta
um NFT idéntico ao automodvel que um cliente estda comprando
no mundo real para que o utilize no metaverso.

E possivel ainda a tokenizacdo de ativos reais e criacdo de
transacoes on-line confiaveis, autoexecutaveis apenas quando
todas as partes da transacao estiverem concluidas.

Por exemplo, um individuo interessado em comprar uma
propriedade virtual no metaverso pode utilizar um smart
contract para ter certeza de que, mediante seu pagamento em
criptomoedas, recebera o ativo digital.

Um smart contract garante que a moeda € a propriedade sejam
trocadas simultaneamente. Caso seja detectada a incapacidade
de qualquer uma das partes cumprir os termos, a transacao
nao € realizada.
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@ Plataformas

O metaverso interoperavel ainda ndo existe, mas ha diferentes
plataformas independentes que se aproximam da web 3.0.

Plataformas e mundos

Blockchain

P e e o e e e o e e o e e o o e e = e e P e e o e e e o e e o e e e o e e = =

A

E Decentraland :
= s

Centralizada

Roblox

Tradicional

Centralizada em blockchain Descentralizada

* Controle centralizado * Controle por comunidades
da plataforma. (DAOs).

* Utiliza blockchain para criar » Blockchain para emular a
uma economia virtual. economia do mundo fisico.

Centralizada tradicional

* Plataformas de jogos.

» Controladas por organizacoes.

* Personalizacao da
experiéncia pelo usuario.
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Web 3.0

¢ Uma abordagem descentralizada da web.

e O blockchain é utilizado para construir uma economia
digital, sem a necessidade de intermediarios.

e E 0 metaverso passa a ser o “rosto” da internet.

Fontes: PwC e andlise Strategy&.
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Existem plataformas independentes, ou seja, que nao permitem
que os usuarios transitem entre elas de forma fluida, mantendo
um avatar unico, uma identidade e ativos. Contudo, alguns players
comecam a se destacar por suas estratégias e visoes distintas,
mas ainda nao padronizadas.

As plataformas existentes se dividem em dois modelos:
centralizado ou descentralizado.

Plataforma centralizada

Como a plataforma € controlada por uma organizacéo,
0s usuarios nao detém nenhum tipo de decisdo legal
em relacao ao seu futuro. O controle esta nas maos da
instituicao e dos acionistas.

¢ Tradicional

O modelo de negdcios se baseia em meios tradicionais de
pagamento, e os bens adquiridos sdo cdpias digitalizadas.

e Blockchain

Permite a compra de ativos digitais unicos, NFTs, com
moedas digitais.

Plataforma descentralizada

Construida em blockchain, essa plataforma permite
compras de ativos unicos com moedas digitais e € dotada
de mecanismos de governanca para seus usuarios, por
meio de NFTs ou tokens de utilidade.

Por utilizar tecnologias de blockchain e estabelecer
modelos descentralizados de governanca, essas
plataformas se aproximam do conceito de web 3.0, que,
embora nao substitua o estagio atual, caracteriza-se como
uma nova etapa. Os dados passam a estar seguros em
DLTs (distributed ledger tech) e nao sdao mais centralizados
sob o controle de algumas poucas organizacoes.
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Tecnologias

As empresas de tecnologia e infraestrutura desempenham um
trabalho fundamental na construcao das bases e ferramentas.

Tecnologias e infraestrutura

= | Realidade Virtual =
2| e Artificial

Essas tecnologias A industria de jogos
tornam possivel criar virtuais atinge o publico
experiéncias imersivas das geracoes Z e Alfa.
e sensoriais, Com o crescimento
fundamentais para o durante a pandemia, as
sucesso do metaverso, desenvolvedoras sao fonte
trazendo os individuos importante de capacidade
para dentro das telas. grafica e parte fundamental
da experiéncia.

%T?ﬁ NFTs ﬁ Tecp_ologlas

X\ | auxiliares
Representacoes digitais Um metaverso acessivel
unicas de algo, criadas e escalavel precisa de:
em blockchain. e Conectividade eficiente,
NFTs Bod.em tornar a 5G e fibra 6ptica.
experiéncia do metaverso
mais interessante, sendo .
possivel transacionar * Nova geragao de headsets

propriedades, artigos de XR, menores, mais
moda e obras de arte. acessiveis e imersivos.

Gamificacao

e Poder computacional.

Hiper Realidade

Uniao entre AR e VR, de maneira que 0s usuarios
poderao visualizar uma gama de informacoes digitais
sobrepostas a realidade fisica.

As barreiras se rompem, € humanos, ambiente

e computadores se misturam.

Fontes: andlise PwC e Strategy&
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Existem componentes tecnoldgicos fundamentais para o
desenvolvimento do metaverso. Mapeamos os cinco principais.

Os acessorios de VR e AR precisam se tornar acessiveis e
praticos. Na parte de gamificacao, grandes players da industria

de jogos virtuais devem assumir um papel de protagonismo

por suas capacidades especificas. Enquanto NFTs precisam se
dissociar do carater especulativo, a infraestrutura de conectividade
deve se disseminar.

A hiper-realidade € o ponto de inflexdo. Um gadget confortavel,
discreto e com tela de alta resolucao, que permite imersao e
uso diario, ainda nao foi oficialmente lancado, porém existem
iniciativas nessa direcao.

Big techs

As maiores empresas de tecnologia rompem as fronteiras e atuam
de multiplas maneiras, apostando alto no metaverso.
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m Principal = Secundaria

Iniciativas Resumo
Digital
Gadgets | Softwares | Platforms assels
Apple
¢ Ferramentas para
desenvolvedores

criarem solugcdes em
Co T =
O\

¢ Apple Vision Pro,
headset de Hiper
Realidade de ponta e
novo OS'.

Amazon

¢ Piloto de uma
plataforma de

metaverso, a Amazon | \
Meta World. -\I I @
~ N)
¢ Nova solugcao que
permite comprar
itens no Peridot (jogo

mobile) com AR.

Google

e Aquisicoes em
capacidades de

hardware (AR/VR). Q

¢ Fornecedor com N
estrutura em nuvem,
essencial para as
plataformas e wallets.

Meta

e Plataforma para se
conectar, consumir e

vivenciar experiéncias
digitais. .n [ " @
O\

e Portfdlio de gagdets
em VR e plataforma
centralizada,
inserindo NFTs.

Microsoft

e Forte atuacao no
segmento de games
com o Xbox e Xbox | I
Ultimate, permitindo D @
streaming de jogos

e criando titulos de
sucesso.

Nota: 1 Sistema Operacional, no caso o VisionOS.
Fontes: NY Times, Economist e andlise Strategy&.
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Entre as empresas que estao se posicionando no mercado hoje,
as big techs se destacam pela ambicao de atuar em multiplas
frentes. E parte fundamental do sucesso dessas empresas esta em
sua capacidade de criar ecossistemas frictionless, como forma de
fidelizar os consumidores.

Seus investimentos e suas iniciativas no metaverso também sao
diversificados. Nenhuma empresa listada tem foco primario em
uma unica frente de metaverso. No entanto, ha um consistente
receio em ofertar produtos em blockchain. A Meta, por exemplo,
revela indicios de que pretende criar NFTs e marketplaces
especializados, mas ainda nao efetuou iniciativas concretas.

Durante o WWDC, conferéncia de desenvolvedores da Apple, em
junho de 2023, foi anunciado o Apple Vision Pro como a aposta da
empresa mais valiosa do mundo na era de spatial computing. Seu
headset sera uma mescla de VR e AR e devera se aproximar da
hiper-realidade, em um modelo inovador, com base em gestos e no
olhar do usuario para permitir a navegacao pela plataforma.
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— \/ Conceitos

Para que o metaverso atinja seu potencial, existem seis conceitos-
chave que precisam coexistir, garantindo uma experiéncia fluida.

Principais conceitos a desenvolver

Spepuap\

o
£
<)
c
o
o
w

Interoperabilidade

Habilidade de transitar de forma fluida de um mundo
para outro, retendo os mesmos ativos virtuais e
identidade virtual. Para que isso ocorra, sera necessaria
uma padronizacao como o http na web.

Governanca

O metaverso precisara de regras para engajamento dos
usuarios e sua propria evolucao, além de mecanismos
para reforca-las, como recolhimento de impostos,
governanca de dados e compliance.
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Identidade
Deverao existir identidades digitais confiaveis para

pessoas, ativos e organizagdes. Empresas na area
de identidade digital podem ajudar a construir
os padroes € a prestar os servicos necessarios.

Experiéncia

Um mundo digital compartilhado, persistente

e imersivo tridimensional ira fornecer experiéncias
unicas e personalizadas. Algumas tendéncias

de user experience ja comecam a se evidenciar
nos ambientes AR/VR.

Persisténcia

Continuidade da experiéncia de forma ininterrupta.
Mesmo que o usuario retire seu headset, outros
participantes continuam suas atividades, com smart
contracts garantindo acordos e transacoes.

Economia

Criptomoedas, NFTs, CBDCs ¢ outros tipos de ativos
em blockchain ja fazem parte dos fundamentos do
que € a fase inicial do metaverso. Maiores inovacoes
sS40 necessarias a medida que governos € empresas
se envolvem.

As plataformas existentes sao um passo inicial na construcao de
um metaverso de fato. No entanto, ainda sao mundos isolados, sem
nenhum nivel de padronizagao. O metaverso devera ser o conjunto
de diversas plataformas e, ao alcancar esse objetivo, permitira a
navegacao dos usuarios entre os diversos mundos de forma fluida.

As atividades e os modelos de negdcios conduzidos nos
ambientes virtuais serdo regulados. A identidade dos usuarios

e origem de seus ativos deverao ser passiveis de comprovacao.
As transacoes terao de ser irreversiveis, e a existéncia de glitches
e bugs podera ser desastrosa.

Fontes: andlise PwC e Strategy&
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— {1 Aplicacoes

Enxergamos trés aplicacdes principais para as plataformas:
metaverso consumidor, comercial e industrial.

Trés aplicacoes do metaverso

O modelo mais proeminente, em que se torna possivel monetizar
a criacao de conteudos e experiéncias.

______________________________________________________________________

. O Festival Coachella é realizado na

. plataforma do videogame Fortnite, com

- apresenca de artistas e comercializagdo
. de wearables digitais tematicos. |

______________________________________________________________________

Comercial

Organizar de maneira mais inclusiva e préxima para colaborar
em tempo real e resolver problemas importantes.

A Disney estd utilizando tecnologias i
. computacionais graficas em 3D

. e AR para gravar cenas da série

. Mandalorian, imergir os atores nos

cenarios e facilitar a pés-producao.

Simular infinitamente cadeias de valor completas antes de tomar
decisoes reais — minimizando emissoes e impactos ambientais.

. A NVIDIA esta desenvolvendo um
Digital Twin da Terra, com o intuito
de prever os impactos das mudancas
climaticas e gerar acoes assertivas.

Fontes: PwC Pulse Podcasts — Understanding the Metaverse,
Economis e analise Strategy&.
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A maior parte das aplicacoes e dos casos de uso analisados neste
material estdo relacionados ao metaverso consumidor, porém

ha aplicacdes de metaverso comercial e industrial para diversos
setores. Vamos explorar algumas no préximo capitulo.

Metaverso consumidor

Modelo predominante, em que os usuarios interagem entre
si, em comunidades e com as marcas para fins diversos.

Metaverso comercial

Treinamentos ou interacoes em que os times das empresas
podem se reunir para fornecer perspectivas diferentes

de maneira hands-on sobre questoes como design de
produto, inovacoes e oportunidades de negdcios.

Metaverso industrial

Aplicacao preditiva, pois simula, em um ambiente virtual,
efeitos de mudancas, exdgenas ou nhao, em um sistema
produtivo ou na cadeia de suprimentos. Isso muitas vezes
é feito por meio de Digital Twins, que sao copias digitais
idénticas a ativos reais.

O metaverso industrial tem o potencial de diminuir os
impactos ambientais das agcoes humanas ao permitir
a simulacao de cenarios diferentes para alcancar as
melhores solucdes possiveis, reduzindo a pegada

de carbono de atividades industriais € até mesmo o
transporte de cargas, por exemplo.

Ao simular em nuvem, antes de empreender alguma
mudanca, podemos criar processos produtivos mais
eficientes e otimizados, diminuindo os custos, os
desperdicios e as emissoes de gases do efeito estufa.
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2. Onde estamos
<>

Em um primeiro momento, buscamos definir o conceito de
metaverso, assim como suas implicacoes e criar um framework para
que as empresas identifiquem como podem se posicionar, além de
evidenciar quais sdo os beneficios de cada modelo potencial.

Aqui o olhar é pragmatico. Identificamos o momento atual para
auxiliar as empresas em suas decisoes em relacao ao metaverso.

Panorama atual

O metaverso ja permite que as empresas criem relacionamentos
humanizados e com ofertas personalizadas para novos publicos.
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Panorama atual

11| Servicos financeiros

As empresas do setor se posicionam de duas
maneiras principais, criando relacionamentos
humanizados e produtos disruptivos.

Existem oportunidades claras de expandir o
relacionamento com produtos em crédito, seguros,
investimentos e pagamentos.

Mercado

o Setores de R&C, TMT e FS comecam a se engajar
com o metaverso, ofertando treinamentos e criando
relacionamentos mais humanizados com seus
consumidores.

e O mercado de servicos financeiros se destaca,
oferecendo engajamento de ponta.

@ Plataformas

¢ Plataformas descentralizadas, com base em
blockchain, sao fortalecidas com economias.
complexas, ofertando experiéncias, produtos
digitais e investimentos, como Digital Real Estate.

¢ Marcas importantes comecam a se posicionar
para criar comunidades e fidelizar o publico.

Iﬂ Consumidores

e GeracoOes Z e Y imersas em experiéncias
digitais, identificadas com games e interesse
em mundos virtuais.

Desejo de interagir com as aplicagcoes do
metaverso descentralizado, avaliar experiéncias
e experimentar produtos fisicos e digitais.

Fonte: andlise Strategy&.
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Para avaliar esse quadro, devemos considerar quatro processos
importantes. Em primeiro lugar, entender os interesses dos
consumidores nos casos de uso do metaverso. Na sequéncia,
mapear as principais plataformas descentralizadas, suas
caracteristicas, seus modelos de negdcios e quais sdo as
empresas que se posicionam como early adopters.

Em seguida, precisamos analisar os principais setores que
movimentam as receitas no mercado e suas experiéncias em
gerar engajamento. Por fim, focar em servigos financeiros do
ponto de vista do relacionamento com o cliente e da insercao
de produtos disruptivos.

Consumidores

Arquétipos

Nos Estados Unidos e no Reino Unido, 68% dos consumidores
estao interessados no metaverso.
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Principais conceitos a desenvolver

Interesse no metaverso (% de respondentes)

10% 58% 14% 18%

Meta- Meta- Meta- Meta-
F=To[o] o] (=1 £5) learners questioners phobes

Consumidores | Consumidores | Consumidores | Consumidores
ativamente que n&o se que nao se que ainda nao

engajados engajam com engajam com se engajam
com o metaverso, O metaverso e € nao estao
atividades no mas tém estao incertos interessados.

metaverso. interesse. sobre seus
interesses.

Arquétipos

35 43 47 52

._g anos anos anos anos
\©
El US$77k US$68k US$61k USS$ 65k
E Renda Renda Renda Renda
L domiciliar domiciliar domiciliar domiciliar
anual anual anual anual
Comentarios Comentarios

Os demais consumidores,
que compoem 32%, nao
estao interessados no
metaverso ou ainda estao
incertos. Esses grupos de
consumidores tém:

68% dos consumidores

nos EUA e no Reino Unido
estao interessados em usar o
metaverso. Esses grupos de
consumidores sao compostos
principalmente por:

¢ Perfil médio de 47 anos
ou mais.

e Geracoes Z (18-25)
e Y (25-40).

e Menor renda domiciliar
média.

e Consumidores com maior
renda (mais de US$ 65k
de renda domiciliar anual).

B e
L e

Fontes: YouGov US, UK consumer survey e andlise PwC.
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Em uma pesquisa realizada com respondentes nos Estados
Unidos e no Reino Unido, as variaveis de renda e faixa etaria
estao correlacionadas com o interesse pelo metaverso.

A pesquisa indica que, entre os respondentes nos dois paises,
10% estao ativamente engajados com atividades no metaverso.
A influéncia de experiéncias com games explica o interesse

das geracoes mais novas. Vale acrescentar que 75% das
criancas de 9 a 12 anos nos Estados Unidos e 50% das criancas
com 10 anos no Reino Unido utilizam Roblox, uma plataforma
de metaverso.

Dos respondentes, 58% se mostram interessados em aprender
sobre o tema, mesmo ainda ndo se engajando, e 32% nao estao
confiantes a respeito da relevancia do tema.

Interesses

A adocao de tecnologias e aplicacdes do metaverso ja faz parte
do cotidiano de diferentes consumidores.

Consumidores e sua interacao com o metaverso

Casos de uso destacados pelos consumidores (% de respondentes)

m Metaverso descentralizado = Centralizado

Explorar lugares virtualmente 65%
Interagir com profissionais da saude 58%
Interagir com servico ao consumidor 53%

Interagir com marcas conhecidas 53%
Participar de cursos e treinamentos 52%
Jogar videogames 52%

Engajar com entretenimento 50%

Descobrir novas marcas 50%
Explorar oportunidades de trabalho 49%
Interagir com colegas de trabalho 46%

Os consumidores estao interessados em casos de uso de metaversos
descentralizados e centralizados, mas tendem a se engajar mais com
ofertas descentralizadas.

Fontes: PwC US Business Digital Asset, Metaverse
Survey, Euromonitor, analise PwC e Strategy&.
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Consumidores e sua interacao com o metaverso

Consumidores que valorizam experiéncias virtuais
(% de respondentes por geracao — 2019 contra 2022)

m 2022 = 2019

45-59

30-44

156<29

Atividades tipicas com AR/VR 2021/2022
(% de respondentes)

m 2022 w2021

Jogos

Visualizar um destino de férias

Visualizar manuais 3D

Experimentar roupas

Visitar um potencial hotel

Produtos para a casa

Experimentar maguiagem

Outros

Nenhum dos anteriores

O 51015 2025 30 35 40 45 50 5560 65 70 75

Fontes: PwC US Business Digital Asset, Metaverse
Survey, Euromonitor, analise PwC e Strategy&.
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Os consumidores estio interessados pelas atividades profissionais
em plataformas centralizadas, como interagir com colegas

e realizar cursos e aulas virtuais, mas sao as plataformas
descentralizadas que atraem maior atencao. Atividades de lazer,
como explorar ambientes virtuais e jogar videogames, sao muito
relevantes, assim como interagir com marcas conhecidas, receber
atendimento e descobrir novas marcas.

De 2019 a 2022, os consumidores declararam que valorizavam
mais as experiéncias virtuais. Em 2022, 57% dos entrevistados
entre 15 e 44 anos de idade viam beneficios no mundo virtual,
em comparagao com pouco menos de 50% em 2019. Mesmo
individuos com mais de 60 anos mostraram maior confianca
na capacidade das experiéncias virtuais, com um aumento de
aproximadamente 7 pontos percentuais no periodo avaliado.

Comparando 2021 e 2022, os consumidores passaram a

utilizar ainda mais as tecnologias de VR e AR para experimentar
produtos, fazer compras, explorar destinos e visualizar manuais
3D. Entretanto, foi registrada uma diminuicao no uso dispensado
a jogos virtuais.
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@ Plataformas

Decentraland

Decentraland € uma plataforma DAQ’ construida no blockchain
da Ethereum com economia baseada em tokens.

Foco: Decentraland (2017)

@ A plataforma

Plataforma de realidade virtual descentralizada
viabilizada pelo blockchain da Ethereum.

e Os usuarios podem criar aplicativos e monetizar
conteudos e experiéncias.

O mundo é dividido em parcelas de terra virtuais
escassas (90 mil), que sdo NFTSs.

Cada pedaco de terra virtual tem peculiaridades.

Todas as parcelas de terra t€m um mesmo preco
inicial (1000 Mana = 1 land).

Elas tém também adjacéncia com outros pontos
e permitem hospedar aplicativos e espacos
tridimensionais. As mudancas feitas e transacoes
utilizam smart contracts.

A plataforma nao é controlada por uma unica
organizacao, mas pelos usuarios que detém
os pedacos de terra virtuais e Mana.

Notas: 1 Decentralized Autonomous Organization
Fontes: Decentraland, Exame, Valor, Business Insider,
HBR e Andlise Strategy&.
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Modelos de negécios

Creator

Artistas, criadores
de conteudo
Ou marcas.

Scenes

Desenvolvem
experiéncias

e cenarios dentro
das lands.

2, | Good
£1\| & Services

Utilizam as scenes
para promover
produtos

e Servicos.

Notas: 1 Decentralized Autonomous Organization
Fontes: Decentraland, Exame, Valor, Business Insider,
HBR e Analise Strategy&.
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Mana

Token de utilidade
e governanca
ERC-20.

Land

NFT ERC-721

que define a
propriedade de
Digital Real Estate.
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% Marcas presentes

A empresa firmou uma parceria com a plataforma
e criou sua primeira loja virtual, moldada a partir
do modelo flagship de NY.

¢ Foi realizado um evento por tempo limitado.

e Os consumidores puderam interagir diretamente com
a marca e suas iniciativas de sustentabilidade.

¢ Foi possivel experimentar os produtos de
forma imersiva.

Criou um ESTATE (conjunto de duas ou mais lands
adjacentes) para fazer um grande arcade retrd, onde
visitantes podem:

e Jogar os classicos da Atari.
e Desenvolver novos jogos da Atari em comunidade.

e Comprar wearables (NFTs) para seus avatares.

Por meio de um evento realizado na Decentraland,
lancou colecoes de NFTs, deu giveaways e
promoveu leilao de pecas com a OpenSea (uma
espéecie de galeria de NFTs).

Notas: 1 Decentralized Autonomous Organization
Fontes: Decentraland, Exame, Valor, Business Insider,
HBR e Analise Strategyé&.
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A plataforma comecou suas operacdoes em 2017, fundada

por Esteban Ordano e Ariel Meilich, com o objetivo de tornar
open source um “mundo virtual”. Inicialmente, funcionava apenas
como um “mapa” virtual, onde usuarios reservavam pedacos

de terra, land, por meio de smart contracts. A inauguracao de
fato ocorreu em 2019, quando os compradores dessas lands
receberam seus NFTs e, a partir de entao, puderam personalizar
Seus espacos virtuais.

Em 2020, foram instaurados mecanismos de governanca
descentralizados, garantindo o controle da plataforma para os
usuarios que detém Mana, token de utilidade e governanca, e
land, NFTs que definem as propriedades digitais.

A Decentraland conta ainda com um mecanismo user friendly
chamado Builder que permite a criacao de scenes € wearables.
Por meio da ferramenta, usuarios, criadores, artistas e marcas
podem lancar colecoes de NFTs e contribuir diretamente para

a construcao do metaverso sem a necessidade de habilidades
avancadas de programacao. Assim como um marketplace em que
wearables, land e outros itens, como emotes, sao comercializados
em mercados primarios e secundarios.

A plataforma vem expandindo sua base de usuarios por meio de
eventos e parcerias com marcas. Durante os eventos, giveaways
de NFTs e Mana sao recorrentes, uma forma importante para as
marcas se destacarem no ambiente. Grandes empresas estao
ativamente engajadas com a criacao de comunidades € um
relacionamento com os consumidores na plataforma ao investir
em lands e criar scenes com elementos de suas marcas.
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The SandBox

The SandBox atrai a atencdo das marcas que desejam construir
relacionamentos mais proximos e diversificar receitas.

Foco: The SandBox (2018)

@ A plataforma

Plataforma de jogos virtuais descentralizada
viabilizada pelo blockchain da Ethereum.

e Os usuarios podem criar € monetizar
minigames e designs como NFTs.

O mundo é dividido em parcelas de terra
virtuais escassas (150 mil), que sao NFTs.

Existe um numero finito de tokens,
Sand, de 3 bilhdes (hoje a moeda vale
US$ 0,63).

As parcelas de terra podem ser adquiridas
pelo OpenSea (minimo de 0,56 ETH).

A plataforma conta com o VoxEdit, que permite
utilizar os Voxels (Building Blocks) para criar
assets (NFTs).

A plataforma nao é controlada por uma unica
organizacao, mas pelos usuarios que detém
Sand, com a ressalva de que seus criadores
detém uma quantia significativa.

Fontes: The SandBox, Exame, Blockchain Council,
HBR e analise Strategy&.
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Modelos de negécios

/7
Fﬂ% Users Sand

Jogadores, Token de utilidade
criadores e governanca

de conteudo ERC-20.

OuU marcas.

Land Games

NFT ERC-721 Usam lands
que define a para criar
propriedade de minijogos com
Digital Real Estate. o Game Maker.

Assets

Utilizam o
VoxEdit para
criar NFTs.

Fontes: The Sandbox, Exame, Blockchain Council,
HBR e analise Strategy&.
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% Marcas presentes

Comprou uma land e construiu um espaco virtual para
interagir com consumidores e apresentar produtos
vintage curados.

e Comercializa NFTs de produtos da marca no
marketplace.

e Jogadores participam de uma jornada de
descobertas e realizam atividades para receber
recompensas e Sand.

Comprou uma LAND para criar um espaco onde o0s
usuarios possam experienciar conteudos sobre seus
videogames.

e Experiéncia interativa com personagens de jogos.

e Futuramente ira trazer uma gama de jogos.

Anunciou, em 2021, sua entrada no The SandBox
e adquiriu uma /and.

¢ | ancou uma colecao de 30 mil pecas em NFTs de
produtos da marca e arrecadou mais de US$ 22 milhoes.

Fontes: The SandBox, Exame, Blockchain Council,
HBR e analise Strategy&.
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The SandBox se estabeleceu em 2018 como plataforma de
mundo aberto, com experiéncias, jogos e espacos virtuais
interconectados. No entanto, ela existe desde 2012 como um jogo
para plataformas mobile de I0S e Android.

Com sua aquisicao pela Animoca Brands, o jogo construido de
forma similar ao Roblox e ao Minecraft se tornou uma plataforma
de mundos virtuais com base no blockchain da Ethereum, assim
como a Decentraland.

The SandBox conta com duas ferramentas para auxiliar seus
criadores de conteudo:

¢ \JoxEdit: permite criar e animar NFTs por meio de uma interface
de facil utilizacao que nao exige especializacao em design ou
programacao.

e Game Maker: interface que nao requer habilidades de
programacao € permite aos usuarios construir os proprios
jogos e experiéncias dentro da plataforma. Também é possivel
compartilhar as criacdes e monetiza-las por meio de NFTs.

Assim como a Decentraland, The SandBox conta com um
marketplace que consente com a aquisicao de uma serie de
ativos digitais, os quais permitem participar e criar experiéncias
na plataforma com o token Sand. As parcelas de land e estates
podem ser adquiridas na OpenSea, galeria de NFTs.
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Mercados

Nos Estados Unidos, marcas varejistas e B2B comecam a testar
ofertas e a aprender por meio de modelos no metaverso.

Niveis de engajamento e atividades por setor nos EUA

= Metaverso Descentralizado
m Metaverso Centralizado

Engajamento nascente
\R&C ) Empresas de varejo e bens de consumo se mostram

OO mais cautelosas, em um estagio inicial de investigacao.

estao engajadas

planejam
549 com atividades de

38 % implementar

transformacao. em 1 ano.

Top 5 casos de uso em R&C

S"”E 1. Promover onboarding e treinamentos

,6;955:1 2. Criar comunidades

@ 3. Tratar com clientes

_QP(I)F’I\J 4. Explorar formas de recrutar talentos

M 5. Promover entretenimento

Fontes: PwC US Business Digital Asset e Metaverse Survey (EUA).
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Engajamento incremental

Empresas de tecnologia, midia e telecom estao

TMT  acelerando seu engajamento com o metaverso.

estao engajadas planejam
(2 % com atividades de 38% implementar

transformacao. em 1 ano.

Top 5 casos de uso em TMT

”_'Q 1. Criar conteudo virtual

/O 2. Explorar formas de recrutar talentos

B\Q/[ 3. Promover entretenimento

36%

rs O setor de servigos financeiros se mostra o mais
engajado em experimentar e lancar ofertas.

Eﬁ“E 4. Promover onboarding e treinamentos

r;'?i 5. Interagir com colegas de trabalho

Engajamento de ponta

@ 1. Promover onboarding e treinamentos

,@, 2. Criar comunidades

3. Criar conteudo virtual

cl)%l 4. Tratar com clientes

HO \ 5. Promover entretenimento

Fontes: PwC US Business Digital Asset e Metaverse Survey (EUA).
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No mercado, os setores de R&C, TMT e FS utilizam as aplicacoes
de metaverso para diferentes atividades. As principais estao
relacionadas a treinamento e recrutamento de talentos em
ambientes centralizados e comerciais no metaverso.

A industria de R&C nos Estados Unidos ja conta com 54% das
empresas engajadas em atividades de transformacao, enquanto
38% planejam iniciar novas atividades dentro de 12 meses.

No setor, treinamentos e onboarding de novos talentos sao os
principais casos de uso. A capacidade de criar comunidades
em torno de marcas aparece em segundo lugar, seguida pelo
atendimento ao cliente.

Em TMT, o uso do metaverso centralizado € predominante:
recrutamento, treinamentos e interacao com colegas de trabalho
Sao casos comerciais, com modelos de acesso restrito em
plataformas centralizadas. Ao mesmo tempo, as empresas ja
conduzem ofertas no metaverso consumidor, com conteudos,
experiéncias virtuais e entretenimento.

A industria de FS se destaca: 73% das empresas estao engajadas
com atividades no metaverso, 45% das quais planejam novas.
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0 1 Servicos financeiros

—

Iniciativas globais

Globalmente, os players desenvolvem solucdes em FS focadas
em retomar um relacionamento proximo com clientes.

Participantes globais

Os bancos estao utilizando o metaverso para criar bragos virtuais onde
podem vender produtos e atender as geracées mais novas, com consumidores
nativos digitais.

Parceria com a plataforma The SandBox, visando se
preparar para a web 3.0. O banco planeja comprar
um terreno virtual na plataforma para:

e Oferecer experiéncias de marca.
® Proporcionar experiéncias educativas.

e Conectar-se com fas de eSports, esportes
e jogos virtuais.

Como pioneiro, abriu um espaco préprio na
Decentraland Onyx Lounge. O Onyx Lounge possibilita:

e Ofertar experiéncias educativas.
e Aproximar-se dos consumidores.

Estudos a respeito do metaverso, outras iniciativas
em blockchain e cripto e apostas no mercado de
terrenos virtuais.

Nota: 1 Wearable Immersive Real Estate Data Room.
Fontes: Forbes, The SandBox, Exame, BNP Paribas,
JP Morgan, Bank of America, HSBC e Decentraland.
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Experimentacao com tecnologias de realidade virtual
(VR) para treinamentos. Outras aplicagcoes, como
teambuilding, foram implementadas. Por fim, um espaco
no metaverso, onde profissionais.

e Focam em saude mental.
¢ Meditam e fazem intervalos.

¢ |Interagem com colegas.

Iniciativa W.I.R.E.D." em Real Estate com Digital Twins
monitora as cidades no passado, presente e futuro.

Com o obijetivo de:
e Realizar andlises para reproduzir o passado.

e Criar ferramentas preditivas para
antecipar mudancas.

Além de esforcos em educar clientes e a sociedade
sobre metaverso, web 3.0 e blockchain.

Nota: 1 Wearable Immersive Real Estate Data Room.
Fontes: Forbes, The SandBox, Exame, BNP Paribas,
JP Morgan, Bank of America, HSBC e Decentraland.
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Com o engajamento de ponta, o setor de servicos financeiros
apresenta diversos casos de uso importantes no momento atual
de sua jornada no metaverso.

Metaverso consumidor

JP Morgan e HSBC ja firmaram parcerias com

as plataformas Decentraland e The SandBox,
respectivamente. O intuito € criar experiéncias
educacionais para seus clientes e se aproximar de
geracOes mais jovens de consumidores, 0s quais,
moldados na era dos bancos digitais, nao tiveram muito
contato fisico com bancos tradicionais.

Metaverso comercial

O Bank of America esta utilizando VR para realizar
treinamentos e criou um espaco de metaverso para
fomentar atividades de bem-estar para seus funcionarios.
Além de interagir com colegas em um ambiente
descontraido e imersivo, os colaboradores participam de
atividades para promover saude mental, meditar e relaxar
durante os intervalos da jornada de trabalho.

Metaverso industrial

O BNP Paribas criou em seu hub de transformacéo,

em parceria com a Unity 3D, uma plataforma de
videogame, a W.I.R.E.D. (Wearable Immersive Real
Estate Data Room). A iniciativa permite a divisdo de
Real Estate do banco mapear cidades europeias e
identificar os impactos provocados por mudancas nos
valores de aluguel, taxas, ambiente e transporte publico
para garantir uma analise de mercado completa e uma
visualizacao historica e preditiva.
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Iniciativas nacionais

No Brasil, trés grandes bancos focam em estudar sobre os temas,
ofertar servicos de investimentos e prospectar clientes.

Participantes nacionais

No ambiente nacional, as instituicoes comecam a se educar e posicionar para
aproveitar as tendéncias. De maneiras distintas e incipientes, os principais
bancos criam solucoes voltadas para educacao, treinamentos e bancarizacao
das geracoes mais novas.

0 (I)?’l Prospeccao de clientes

O Banco do Brasil tem duas iniciativas no metaverso.

GTA V'

Por meio do GTA RP, construiu dois edificios virtuais

que permitem aos jogadores criar contas reais e receber
beneficios, além de interagir com a marca no jogo.

Roblox
Criou uma experiéncia de educacao financeira e contato
com os pilares da marca para o publico infantojuvenil.

‘ ﬁ” E\ Treinamentos

Com foco em educar seus colaboradores e lideres nos
temas de metaverso, o banco desenvolveu, em parceria
com quatro startups de tecnologia, algumas experiéncias
para que seus colaboradoras de fato vivenciem a
imersao no metaverso.

A partir de um melhor entendimento sobre os temas de
tokenizacao, blockchain, NFTs e metaverso, o banco
podera criar novos produtos e solucoes.

Nota: 1 Wearable Immersive Real Estate Data Room.
Fontes: Forbes, The SandBox, Exame, BNP Paribas,
JP Morgan, Bank of America, HSBC e Decentraland.
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C J Produtos de investimento

A ltau Asset lancou um produto de investimento focado
no metaverso.

Trata-se de um Certificado de Operacoes Estruturadas
(COE), composto por uma cesta de quatro papéis:

e Meta
e |ntel

e Roblox

e Matterport

Esse tipo de investimento garante o montante investido
no vencimento em caso de desvalorizacao.

No Brasil, trés grandes bancos comecaram a experimentar
iniciativas no metaverso. Eles utilizam plataformas de jogos como
forma de atrair clientes das geracdes mais jovens, ainda nao
bancarizados, para fideliza-los e criar memorias afetivas com

a marca por meio de experiéncias de educacao financeira

e beneficios exclusivos.

Assim como na tendéncia global, a realizacao de treinamentos
no metaverso esta se disseminando no mercado nacional.

O foco principal é criar fundamentos e capacidades nos temas
de tokenizacao, blockchain, NFTs e metaverso para posicionar
o banco como um provedor de ofertas nesses temas no futuro.

De forma ainda timida, eles comecam a desenvolver produtos
de investimento especificos para o metaverso. Em um primeiro
momento, o objetivo é criar carteiras compostas por empresas
de tecnologia e plataformas relacionadas ao ambiente virtual.
Os préoximos passos devem se direcionar para produtos mais
complexos, expertise em criptoativos e especificidades de
mercados descentralizados.

Nota: 1 Wearable Immersive Real Estate Data Room.
Fontes: Forbes, The SandBox, Exame, BNP Paribas,
JP Morgan, Bank of America, HSBC e Decentraland.
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ﬁ Novas ofertas

No entanto, existem oportunidades ainda pouco exploradas.
O préximo passo é criar servicos e produtos disruptivos.

Possibilidade de novas ofertas

Servicos ‘ Exemplos

Crédito Uniswap Aave Credolab

A medida que o metaverso Pagamentos Modalidade Dados

se torna popular e as de juros por  para fazer digitais para
pessoas passam mais tempo ~ Mmeio de empréstimos  analise de
no ecossistema, elas irdao tokens. garantidos. crédito.

consumir, investir e criar
modelos de negdcios,
gerando demanda por novos
produtos de crédito.

Seguros IMA Checksig Fullstream
: Financial

Com o crescimento da Seguros Produtos

relevancia de novas Estudo de para especiais

classes de ativos virtuais, Seguros e criptoativos  para Real

tokenizacao de ativos reais ~ 1SCOS NO sob Estate-NFT.

e surgimento de riscos metaverso. custddia.

cibernéticos, empresas,
usuarios e plataformas
demandam novos produtos

de seguros.

Existem novos produtos de Negociacao Lancamento Expertise
investimento e especulacdo de ativos da Nucoin, em ativos e
disponiveis. A capacidade digitais. além de realizacdo de
de gerar seguranca sobre portfolio pesquisas.

a custddia dos ativos, de cripto.

insights sobre movimentos
de mercado e inserir novos
produtos pode ser um

diferencial.

Pagamentos Moon Pay Mastercard PayPal

O metaverso e a web 3.0 NFTs, Compra de Transferéncias
criam uma série de novos pagamentos criptoativos entre wallets.
meios digitally native de por cartao. por cartao.

pagar e a capacidade de unir
os meios tradicionais com
as tecnologias blockchain se
torna essencial para o futuro
dos players em FS.

Fontes: Valor, Exame, Fintech district, PwC
Insurance in the Metaverse e andlise Strategy&.
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Embora globalmente e no Brasil os participantes do mercado
de servicos financeiros se posicionem de forma a se aproximar
de potenciais clientes nativos digitais, ainda existe um gap na
prestacao de servicos e criacao de produtos efetivos para os
novos modelos de negdcios possibilitados pelo metaverso.

OrganizacOes financeiras, instituicoes de pagamentos,
seguradoras e sociedades de crédito devem estar preparadas para
gerar fontes alternativas de receita, atendendo as necessidades
especificas dos novos clientes que buscam prospectar suas
iniciativas no metaverso.

Os clientes expressam novos padroes de relacionamento e
consumo e, portanto, as solucdes e os produtos existentes nem
sempre atendem as suas expectativas. Solucdes disruptivas nas
frentes de crédito, seguros, investimentos e pagamentos precisam
ser estabelecidas, criando ecossistemas frictionless em suas
experiéncias no metaverso.
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{é} Como se preparar

Existem acoes de curto e longo prazo que as empresas
devem tomar e diversas organizacoes ja estao se preparando.

Como se preparar para o metaverso

Mesmo que o metaverso como idealizamos ainda nao seja uma realidade,
muitos conceitos ja estao em pratica e sao relevantes para os negocios.
As empresas podem se beneficiar ao iniciar sua preparacao.

Acoes de curto prazo

1 . Acelere

Crie funcoes dentro da organizacao para se aprofundar
nos conceitos e nas suas implicacoes para o negdcio.

e Cripto e descentralizacao.

e Acompanhar a evolucao do metaverso.

2 . Desenvolva uma estratégia

Identifique gaps a serem fechados e oportunidades de longo
prazo a serem exploradas. Entao, trabalhe nos alicerces:

¢ Quais capacidades desenvolver?

e Como se posicionar?

3 . Teste o terreno

Selecione algumas oportunidades disponiveis dentro
das tendéncias do metaverso. As de menor risco sao:

¢ \lersOes digitais de bens fisicos e NFTs.

¢ Tours virtuais com produtos e instalagoes.

Fontes: PwC US Business e Consumer Metaverse Survey,
julho 2022. Andlises PwC e Strategy&.
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@ Acoes de longo prazo

4. Foque na confianca

Promova seguranca a nivel de servicos para mitigar os
riscos, alinhando expectativas entre as partes envolvidas:

e Consumidores.

¢ Acionistas, reguladores e stakeholders.

5. Repense capacidades essenciais

As vantagens competitivas criadas para o modelo de
negocios podem n3o se aplicar ao ambiente do metaverso:

¢ Realizacao de upspkilling.
¢ Recrutamento especializado.

6. Integre ambiente fisico e digital

Se vocé adicionou ou planeja adicionar servicos e/ou ativos
digitais ao seu portfdlio:

e Crie coeréncia na experiéncia da marca.

e Desenvolva produtos e servicos complementares.

Empresas com talentos nas areas

(% de respondentes com posicdes nas areas)

Incerto  m N&o planejam criar = Planejam criar ~ ® Possuem

Metaverso Criptomoeda NFTs

Fontes: PwC US Business e Consumer Metaverse Survey,
julho 2022. Andlises PwC e Strategy&.
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Prioridades para o metaverso

(% de respondentes focando em cada pilar)

O 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
Recrutamento

Tecnologia

Pesquisa consumidores
Treinamento

Riscos

Entrar na indUstria
Parcerias e aquisicoes

Cargos de lideranca

Ajuda externa

Fontes: PwC US Business e Consumer Metaverse Survey,
julho 2022. Anélises PwC e Strategy&.
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3. Como podemos ajudar

Como estamos nos posicionando?

A PwC ¢é a primeira empresa de servicos profissionais no
metaverso. A equipe esta construindo uma experiéncia incrivel

e em constante evolugao para promover nossa posicao como
consultoria lider em web 3.0 e metaverso. Temos uma estrutura
impressionante e uma experiéncia unica que pode atrair nao
apenas nossos clientes, mas também usuarios regulares da
plataforma, construindo brand awareness.

x| Educacéo p Recrutamento

O espaco de eventos O metaverso € o espaco
virtuais e exposicao no ideal para se engajar e
metaverso sera a principal interagir com as geracoes
plataforma utilizada por mais jovens, além de ser
nos para compartilhar uma maneira excelente
nossos conhecimentos para os estudantes

sobre os temas com o universitarios aprenderem

publico geral. sobre nossa firma.
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Desenvolvemos fortes capacidades estratégicas para ajudar
nossos clientes a atingir seus objetivos e suas ambicoes.

Areas do metaverso e da web 3.0 em que podemos apoiar
nossos clientes

’
7
e
\
\

59

Strategy& | Panorama do mercado de servicos financeiros



Contatos m

Lindomar Schmoller

Socio e lider da industria de Servigcos
Financeiros da PwC Brasil
lindomar.schmoller@pwc.com

Eliseu Tudisco
Socio da Strategy&
eliseu.tudisco@pwc.com

Willer Marcondes
Socio da Strategy&
willer.marcondes@pwc.com

strategy&

Part of the PwC network

www.strategyand.pwc.com

in} fIX]O

Neste documento, “PwC” refere-se a PwC Strategy& do Brasil Consultoria Empresarial Ltda., firma
membro do network da PricewaterhouseCoopers, ou conforme o contexto sugerir, a0 proprio network.
Cada firma membro da rede PwC constitui uma pessoa juridica separada e independente. Para mais
detalhes acerca do network PwC, acesse: www.pwc.com/structure

© 2023 PwC Strategy& do Brasil Consultoria Empresarial Ltda. Todos os direitos reservados.


http://www.strategyand.pwc.com
https://www.linkedin.com/company/strategyand/
https://www.facebook.com/strategyandbr/
https://twitter.com/strategyand/
https://www.youtube.com/strategyand
https://twitter.com/strategyand/
mailto:lindomar.schmoller%40pwc.com?subject=
mailto:eliseu.tudisco%40pwc.com%20?subject=
mailto:eliseu.tudisco%40pwc.com%20?subject=
mailto:willer.marcondes%40pwc.com%20?subject=

