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RESUMO 

 

O objetivo deste trabalho consiste em identificar o efeito inovador da gamificação e do 

Metaverso na experiência de consumo, para compreender como funciona o ecossistema do 

Metaverso, descrevendo seu processo e sua regulamentação. O método consiste na utilização 

de uma abordagem qualitativa das fontes de dados secundárias a serem abordadas pelo tema 

interdisciplinar da inovação, tecnologia da informação, economia, psicologia, filosofia, 

sociologia, direito e administração. O Metaverso é uma abstração do cotidiano das pessoas, um 

avatar de uma criança, um jovem, uma mulher, um senhor, um animal, variando de acordo com 

a necessidade e\ou desejo do usuário, ambiente familiar, um cenário medieval ou futurista, uma 

jornada solo ou coletiva, sem limite ou barreira geopolítica, étnica, racial ou temporal, modelo 

democrático oferecendo oportunidades de negócios. Os resultados encontrados na pesquisa 

identificam três partes que vem a compor o mundo virtual: o mercado, por meio das grandes 

marcas apropriando-se das tecnologias existentes da indústria de gaming; os usuários, que 

conectados em rede, abstraem o mundo real em função ao mundo virtual, na forma de avatares, 

nos quais deixam de “ser o que podem” para serem capazes de “se tornarem o que querem”, 

obtendo uma experiência gamificada baseada em consumo; as entidades reguladoras, 

principalmente nas esferas éticas, tributárias e legais, que utilizam de regras já existentes no 

mundo real e as adaptam para o Metaverso. Logo, conclui-se que o aumento de venda de 

dispositivos como os óculos de realidade aumentada, sensores de movimento, fones e a 

expansão da conexão 5G favorecem o desenvolvimento do Metaverso, através de uma 

experiência cada vez mais personalizada e sem limites, o que torna essa sociedade consumista 

do intangível, usuária da experiência sensorial, de alto custo, sem sair de casa, uma imersão. 

 

Palavras-chave: Consumo. Metaverso. Gamificação.  
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1 INTRODUÇÃO 

 

Muito se discute acerca das novas tecnologias de imersão com a finalidade a satisfação 

de sua experiência, sendo está o verdadeiro diferencial na decisão de consumo. Visto à 

experiência como finalidade e, não mais somente, parte do processo, cada líder em seu setor 

quer garantir espaço nesse novo cenário. Esse novo cenário pode ser abstrato, ou simplesmente 

coexistir, como o Metaverso.  

O Metaverso é um conceito da cibercultura e do cyberpunk e faz referência aos novos 

territórios digitais, sendo uma realidade paralela que existe graças a internet. Neste ambiente, 

ocorre atividades e uma delas é a experiência gamificada, ou experiência com recompensas. 

(LONGO,2021) 

Para o consumidor (AMORIM, BARROS, PENHA, GONÇALVES) essa visão baseada 

em recompensa torna a experiência de consumo um evento por si só, tornando a relação 

cliente/empreendedor cada vez mais estreita, criando laços (fidelização). 

Compreendendo este movimento que aponta que, até 2026, 25% da população mundial, 

ou cerca 2 bilhões de pessoas estarão, no Metaverso segundo o relatório   lançado pela Gartner 

(2022), o presente tema da gamificação que é trazida como forma de recompensa, bonificação, 

ranking, competitividade, gerando um movimento de engajamento nas redes socias e 

plataformas de consumo de e-commerce (Ifood, Magalu/Magazine Luiza, AliExpress) para 

motivar e engajar as pessoas, por meio do uso do design de experiências digitais e mecânicas 

de jogos, para atingir seus objetivos (BARROS, AMORIM, 2020). 

Justifica-se, a partir desse alinhamento de novos negócios e ambientes virtuais, uma 

reestruturação da experiência de consumo, sendo está igualmente importante em nível de 

satisfação em relação ao consumo final. 

Para possibilitar a maior compreensão desse tema, ainda incipiente no meio acadêmico, 

desenvolveu-se como objetivo principal em identificar os fatores que determinam a experiência 

de consumo no Metaverso.  Para tanto, foi necessário o desdobramento em objetivos 

específicos: Compreender a o ecossistema do Metaverso; Descrever o processo de 

regulamentação do Metaverso; Aplicar a gamificação na experiência de consumo do 

Metaverso. 
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1.1 JUSTIFICATIVAS 

 

Justifica-se então, a partir desse alinhamento de abstração do mundo real com o universo 

da indústria de gaming e os novos negócios, uma ressignificação da experiência de consumo, 

sendo está igualmente importante em nível de satisfação em relação ao consumo final, tanto no 

Metaverso, quanto na sua casa.  

Além de que, como a incorporação destas novas tecnologias e metodologias oriundas 

de outros campos do conhecimento como a gamificação, amplificam a sensação de recompensa 

e progressão no processo de consumo, seja em cenário real ou virtual. 

Dessa forma, torna fatores anteriormente considerados decisivos, como preço e 

qualidade do bem/serviço, agora, como preferências de menor escala para o consumidor. 
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1.2 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

 

O presente trabalho de conclusão de curso foi desenvolvido através de uma abordagem 

qualitativa, na qual os estudos primários foram realizados nas bases de dados nacionais e 

internacionais do Google Scholar, Scielo e a plataforma CAPES, por deterem as bases 

multidisciplinares com grandes acervos de publicações científicas a nível nacional e 

internacional.  

A partir das bases de dados citadas, buscou-se papers de caráter multidisciplinar que 

discorram sobre os seguintes tópicos: 

a) Experiência de consumo; 

b) Gamificação; 

c) Metaverso. 

A pesquisa, de caráter exploratório, visa proporcionar ao pesquisador, maior 

familiaridade com o problema a ser estudado, dessa forma tornando-o mais evidente, além da 

possibilidade de criação de hipóteses (Gil, 2007). 

O tema a ser abordado no presente trabalho, por introduzir tópicos de recente discussão 

na comunidade tanto acadêmica quanto internacional, busca utilizar da pesquisa bibliográfica 

como procedimento de pesquisa. Essa que, segundo Fonseca (2002) é realizada a partir do 

levantamento de referências teóricas já analisadas e publicadas por meios tanto escritos quanto 

digitais, usando como referências artigos científicos e livros. 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

 

O conteúdo da pesquisa para compreensão do leitor aborda mediante discussões de 

autores, que discorrem a respeito dos temas abordados, seguindo em: a modernidade líquida, 

sociedade do cansaço, globalização, sociedade em rede, inovação no comportamento, 

Metaverso, experiência de consumo e gamificação.  

 

2.1 A SOCIEDADE NA MODERNIDADE LÍQUIDA E IMPREGNADA DE CONSUMO 

 

Segundo Bauman, “na sociedade de consumidores, ninguém pode se tornar sujeito sem 

primeiro virar mercadoria, e ninguém pode manter segura sua subjetividade sem reanimar, 

ressuscitar e recarregar de maneira perpétua as capacidades esperadas e exigidas de uma 

mercadoria vendável”. Para Bauman (2008, p. 71), essa sociedade de consumo “representa o 

tipo de sociedade que promove, encoraja ou reforça a escolha de um estilo de vida e uma 

estratégia existencial consumista, e rejeita todas as opções culturais alternativas”. 

Para entendermos qualquer conceito que se propõe tratar é importante compreender a 

sua história e contextualização na literatura. De acordo com Bauman (1999), a modernidade 

líquida é a condição que a sociedade do século XXI está inserida.  Um conceito de modernidade 

líquida difundido por esse autor discorre sobre como o homem, por meio da influência das redes 

sociais, modificou o desenvolvimento e a continuidade das relações existentes no período 

denominado modernidade sólida, a volatilidade ou fluidez das relações, sua valorização da 

quantidade ao invés da qualidade, além da falta de profundidade, podendo ser desfeitas com 

apenas um gesto, que segundo Castro (2001), faz do homem contemporâneo, um ser que vive 

a solidão de forma consciente, alegando que está somente preocupado em direcionar suas 

prioridades, denominando-o de homo solitarius. 

Tal fenômeno tornou-se mais perceptível com o aumento crescente de usuários do 

Facebook em 2011, no qual a rede social de Mark Zuckerberg superou o Google no número de 

acessos nos Estados Unidos, um mercado que serve como base da transformação social prevista 

por Bauman (2011). 

Bauman (2011) ressalta a importância dos relacionamentos existentes na chamada 

Modernidade Sólida (relações interpessoais mais profundas e estáveis), contrapondo a 

Modernidade Líquida que se afirma pela implementação da fluidez das relações e de formas 

superficiais e, consequentemente, fáceis de serem desfeitas. 



14 
 

Se os relacionamentos estão cada vez mais transitórios, instáveis e líquidos, outra 

característica que marca a sociedade é a exaustão! Esse cansaço é tanto consequência da 

atribulada agenda de trabalho que permeia o mundo atual (marcada por meritocracia), quanto 

resultado de um esgotamento com os padrões socias impostos pela contemporaneidade. 

 

2.2 SOCIEDADE DO CANSAÇO 

 

Segundo Han (2010), a sociedade do cansaço consiste na sociedade posterior à 

sociedade da disciplina, controle e negatividade, representada pelo homem em estado de 

esgotamento mental, por meio do excesso de positividade e da autocobrança. O aspecto central 

da análise reside justamente na falsa liberdade e no processo destrutivo contido nesta 

transformação contemporânea, expressando com precisão o excesso de positividade da 

sociedade do desempenho. No lugar da sociedade disciplinar coercitiva, imposto de fora, entra 

em cena o novo modelo, ao qual, em seu aspecto indissociável, remetendo a uma falsa liberdade 

ao impor aos indivíduos o imperativo da realização, da mobilidade, da velocidade e da 

superação constantes, que como consequência, é assolada por doenças neurológicas como a 

síndrome de Burnout e a depressão (HAN, 2010). 

No século XX e XXI, o capitalismo se tornou soberano, e consequentemente a busca 

por lucro, impondo à sociedade a meritocracia, que segundo McNamee e Muller (2009) 

caracteriza o sistema de progressão e recompensa a partir do esforço próprio. Entretanto para 

Littler (2018), o modelo meritocrático exerce o papel de justificar as desigualdades nas relações 

de poder e as classes de capital. 

A sociedade alienada pelo ideal do mérito como forma de ascensão social e econômica, 

como consequência veio a se tornar cada vez mais competitiva no mercado de trabalho, 

abdicando de férias, momentos voltados ao lazer como forma de recuperação física e, 

principalmente, mental. Contudo, a busca incansável do lucro e, segundo Karnal (2020), da 

felicidade faz com que o cenário competitivo migre do mercado de trabalho para o cotidiano, 

particularmente para as redes sociais, como o Instagram, onde tornou-se caraterística principal 

da plataforma, a divulgação de fotos e stories, fotos ou vídeos com duração de vinte e quatro 

horas para ser visualizado, dos momentos únicos da vida dos usuários, como forma de expor 

sua situação econômica e apresentar um status jamais imaginado para si, Han (2021) define: 

(...) essa sociedade que busca por lucro, sucesso e status continuamente como 

Sociedade do Desempenho, e ressalta que tal busca acarreta em consequências para o 
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ser humano, dentre elas intensificação de casos de doenças nouronais como a 

depressão, ansiedade, Transtorno de Déficit de Atenção e Hipertividade (TDAH) e 

Síndrome de Burnout. Dessa forma, criando uma sociedade que possui repletas 

inseguranças, autocobrança muitas vezes motivada por terceiros, e presa em uma 

corrente de pensamento carregada de positividade, fatores esses utilizados como 

método de obtenção de resultados. (HAN, 2021) 

 

Para o filosofo, as relações cada vez mais competitivas e a necessidade de estar 

continuamente demonstrando uma vida baseada em resultados eficientes, socialmente bem 

sucedidos e, estando cada vez mais ocupado e sem tempo para as relações interpessoais, ao 

mesmo tempo em que aparentando estar em todos os lugares de modo online, o trabalho e a 

busca por status passa a ocupar todas as horas em que este indivíduo está em contato com os 

seus iguais de forma real ou virtual. E isso tudo é consequência da globalização.  

 

2.3 GLOBALIZAÇÃO 

 Com a migração das pessoas para o mundo virtual, proporcionados pelas redes sociais, 

foi consolidado o surgimento de uma cibersociedade, essa composta por tribos virtuais, que 

para Lemos (2003) são provenientes da relação simbiótica entre a cultura, as tecnologias digitais 

e a sociedade, voltados especificamente para a comunicação.  Afinal, a comunicação é o que 

liga um indivíduo ao outro, é o cimento social e a cola do mundo pós-moderno, segundo a 

concepção de Maffesoli (2004). Tendo como pressupostos que as tribos virtuais se reúnem por 

meio de afinidades e pelo prazer estético (Maffesoli, 1996, 1998), e que o homem se liga a outro 

para formar sociedade (Simmel, 1986) 

Sendo uma perspectiva teórica que situa o fenômeno do neotribalismo ou tribalismo, 

caracterizado por Maffesoli (1996, 1998) pela fluidez, pelos ajuntamentos pontuais e pela 

dispersão, independente do interesse e da finalidade do encontro, como uma possibilidade de 

gerar redes de socialidade ou de cibersocialidade no ciberespaço pós-moderno, a partir da 

formação de tribos virtuais.  

O estilo de vida não é uma coisa inútil, pois é isso mesmo o que determina a relação 

com a alteridade: da simples sociabilidade (polidez, rituais, civilidade, vizinhanças...) à 

socialidade mais complexa (memória coletiva, simbólica, imaginário social). Ora, como 

apreender o estilo de uma época se não for através do que se deixa ver? (Maffesoli, 1996, p. 

160). 

2.4 SOCIEDADE EM REDE E A SOCIEDADE ABSTRATA 

 A sociedade como vivemos hoje, denominada “sociedade em rede” (Levy, 1997), 

consiste na atual estruturação social em torno das redes de informação, as quais foram 
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constituídas por meio do desenvolvimento de novas tecnologias microeletrônicas (hardware e 

software). O avanço dessas tecnologias resultou no aprimoramento dos sistemas 

computacionais, que vieram a estruturar as redes que conectam o mundo, com a Internet. 

Para Castells (1999), essa ascensão é considerada uma revolução tecnológica e 

informacional no cenário contemporâneo, pois vivemos na era da informação ou era do 

conhecimento, que é caracterizada pela mudança na forma de como a sociedade se comunica e 

pela crescente valorização da informação nesse novo arranjo da estrutura contemporânea, 

vislumbrando à proporção que a propagação das informações flua em velocidade e em 

proporções, até então, inimagináveis. 

 O panorama da sociedade em rede, caracterizada pelos “nós” resultantes do crescente 

número de usuários da internet pelo mundo, a comunicação tornou cada vez mais veloz entre 

os indivíduos, antigas preocupações como a localização geográfica não são mais consideradas 

como empecilho, resultando em um quadro de mudanças vistas como confusas e 

descontroladas. No mundo da Globalização 1  em que se percebe uma nova tendência nas 

pessoas, que buscam reunir-se em grupos sociais, com o principal objetivo de compartilhar 

interesses em comum (HAN, 2015). 

  Os estudos da psicologia, sociologia e antropologia na última década comprovam um 

fato consumado, de que se vive em uma sociedade em rede, na qual tudo está conectado, 

difundindo informações de forma instantânea, e que, diferente de alguns anos atrás, em que a 

informação era tangível/concreto, por meio de livros, jornais e enciclopédias, no cenário 

contemporâneo, o conhecimento e, em particular, as relações humanas se tornaram abstratas. 

(BAUMAN, 1999) 

 

2.5 INOVAÇÃO NO COMPORTAMENTO E NA EXPERIÊNCIA DE CONSUMO 

 “A inovação consiste na implementação de um produto (bem ou serviço) novo ou 

significativamente melhorado, ou processo, ou um novo método de marketing ou um novo 

método organizacional nas práticas de negócios, organização do local de trabalho ou nas 

relações externas.” (Manual de Oslo, 2017) Já para Drucker (2002), a inovação pode ser 

definida como uma ferramenta de uso dos empresários para explorar uma mudança como uma 

 
1 Globalização: Interdependência econômica, ecológica, cultural, tecnológica e social entre os países do globo 
terrestre. SANTOS (2003) 
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oportunidade, visando um negócio ou serviço diferente. Tais definições comprovam que a 

inovação chega como elemento de mudança tanto no mercado quanto na sociedade. 

Segundo o blog Rockcontent (2018) afirma que: 

(...) inovação se tornou aparente para a comunidade a partir da década de 2010, com 

a explosão dos aplicativos como a Netflix, que aperfeiçoou o serviço da Blockbuster 

LLC, por oferecer um serviço de assinatura com catálogo diversificado, no conforto 

do lar e, principalmente, sem multas de atraso de devolução. Outro exemplo que se 

consolidou no mercado foi o Uber, que chegou com a proposta de fornecer ao 

consumidor um serviço mais acessível, entretanto que proporciona luxo. 

(Rockcontent, 2018) 

O comportamento do consumidor em rede funciona por grupos de interesse e produtos 

de alcance internacional, sendo esses produtos uma experiência de consumo comercial que 

abrange um câmbio que sofre influência do mercado. Assim como os produtos podem ser 

importados, a moeda também. Ou seja, a internet cria uma experiência global, pois o consumo 

será local, mas a compra será adquirida respeitando as relações internacionais do consumo. 

Como exemplo, temos as marcas de roupas, os produtos eletrônicos e o Iphone. (AMORIM, 

BARROS, PENHA, GONÇALVES, 2020) 

O branding 2  das marcas gera uma busca incessante nos sites especializados em 

Marketplace3com intuito de aproximar os consumidores por meio do engajamento. (BARROS, 

AMORIM, 2020) 

Ocorre que toda e qualquer ação que envolva a atividade humana pode ser repensada e 

por esse motivo a inovação aperfeiçoa esses processos, pois ela está além da invenção, trata da 

relação da reestruturação do homem, do espaço e de suas relações de poder, no território ao 

qual o consumo se encontra com o mercado e sua dinâmica.  

 

2.6 O METAVERSO E O UNIVERSO GAMER  

Em julho de 2021, Mark Zuckerberg afirmou que “O Facebook será uma empresa 

Metaverso”. Em setembro, a Big Tech investiu U$ 50 milhões para dar início ao processo de 

criação de um Metaverso exclusivo e em outubro mudou seu nome para Meta. 

(TECNOBLOG,2022) 

 
2 Branding: gestão das marcas. (SEBRAE, 2019) 
3 Marketplace: lojas voltadas ao mercado digital, abstração digital da loja analógica. (BARROS, AMORIM, 2020) 
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Os números da indústria, segundo a pesquisa Global Games Market Report, 

desenvolvida pela consultoria Newzoo, em 2020, afirma:  

Atualmente, a indústria de jogos eletrônicos é mais lucrativa que as indústrias do 

cinema e da música somadas e conforme os dados trazidos pela pesquisa Global 

Games Market Report, da consultoria Newzoo, a indústria gamer vai faturar em 2021, 

mais de 175 bilhões de dólares e se aproxima de somar 3 bilhões de gamers até 2023. 

(Newzoo,2020) 

E continuam a descrever o Metaverso, segundo a mesma pesquisa do espaço virtual 

como sendo:  

Esse Metaverso, como tem sido chamado por muitos profissionais de comunicação 

que lidam com o mercado gamer, teve seu auge de visibilidade, no início da pandemia 

em 2020, quando o rapper norte americano Travis Scott, realizou um show dentro do 

jogo Fortnite, quebrando recordes por se tornar a live mais assistida da história, 

impactando mais de 12 milhões de jogadores pelo mundo. (Newzoo, 2020) 

O comportamento do público gamer é voraz pelo consumo de novidades, conectado e 

presente em múltiplas plataformas. A definição de público ubíquo, trazida por Dreyer (2017, p. 

52 apud Dicionário eletrônico Houaiss da língua portuguesa), pode ser aplicada nesse contexto, 

pois é aquele “que está ou existe ao mesmo tempo em toda a parte”. 

A definição do streamer como público usuário-mídia, introduzida por Terra (2011, p. 

67), dialoga com o fenômeno dos streamers, que jogam e compartilham em tempo real com a 

sua base de seguidores.  

O que Terra (2011) descreve como: 

Estamos na era da midiatização dos indivíduos, da possibilidade de usarmos mídias 

digitais como instrumentos de divulgação, exposição e expressão pessoais; daí o 

termo usuário mídia: um produtor, criador, compositor, montador, apresentador, 

remixador ou apenas um difusor dos próprios conteúdos. (TERRA, 2011, p. 67). 

O Metaverso funciona como um sistema (Longo, 2022), sendo o sistema um conjunto 

de subsistemas que interagem entre si (Stair e Reynalds, 2011). Esse sistema tem partes que 

devem ser analisadas isoladamente e com o todo. Se a cada parte esse sistema demonstrar 

independência frente aos demais, esse deve ser otimizado para que o sistema como um todo não 

sofra.  

A gamificação é a inclusão de mecânica, estilo, pensamento e/ou técnicas de design de 

jogos para envolver pessoas na solução de um problema e o termo tem origem no inglês 

“Gamification”. No caso do Marketing, significa transformar estratégias de marketing em ações 

embasadas nos elementos dos jogos, como pontos, regras, ranking e recompensa, com o 

objetivo de alcançar determinada meta. 
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Recentemente, a gamificação tem sido aplicada como estratégia de marketing, 

proporcionando a experiência de imersão do cliente, que leva a lealdade e melhora a imagem 

da marca. O apoio aos processos de aprendizagem tornou-se um segundo domínio do aplicativo 

principal da gamificação (Blohm & Leimeister, 2013). A expansão da indústria do jogo e do 

aumento da concorrência dentro da área de serviço também levou a dois desenvolvimentos 

paralelos, a saber: utilização do game design como marketing e Gamificação, partindo além do 

que tradicionalmente são considerados ferramenta de engajamento que utiliza mecanismos de 

designs de jogos (Koivisto, Hamari e Sarsa, 2014). 
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3. O META (FACEBOOK) 

 

O termo Metaverso nasceu no livro de ficção científica Snow Crash (Figura 1), de 

autoria de Neal Stephenson, cujo enredo se desenvolve em 3D, num mundo virtual, onde as 

pessoas reais são representadas por avatares. 

 

Figura 1: Livro Snow Crash, de Neal Stephenson (1992) 

 
Fonte: Editora Aleph, 2022 

 

Para Mark Zuckerberg (2021) o futuro da conexão será em 3D. Sendo o metaverso um 

lugar onde poderemos trabalhar, nos divertir e nos conectar com outras pessoas em experiências 

online imersivas. A realidade virtual, por meio da tecnologia de VR inserem o usuário em 

espaços 3D que vão além do mundo físico. Com elas, sente-se que está com amigos e familiares, 

descobrindo novas experiências juntos. 

Zuckerberg (2021) afirma que o Meta é uma evolução da imersão dos usuários das redes 

sociais. O Meta pode ser encarado como uma evolução das relações e das experiências como 

antes se conhecia. Na figura 2, vemos a evolução da corporação no mercado das mídias sociais. 

 

Figura 2: Timeline da evolução do Meta.  

 
Fonte: Meta, 2022 

  

Em outubro de 2021, o CEO do Facebook anuncia a reestruturação da sua marca, passando a 

se chamar Meta. O objetivo principal é se tornar pioneiro no mercado do metaverso. Logo no 
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seu lançamento, divulgado o logo em um vídeo institucional, causou repercussão no mercado 

de tecnologia da informação (Figura 3 e 4). 

 

Figura 3: Meta, Inc 

 

                                           Fonte: Meta, 2022 

Figura 4: Reação ao vídeo institucional de Mark Zuckerberg, após o lançamento do 

Meta. 

 

Fonte: Olhar Digital, Youtube, 2022. 

 

 Para Zuckerberg (2022), a criação de um manual do metaverso como uma política 

interna com profissionais para criar, informar e manter a prática da realidade virtual como uma 

nova premissa de comportamento e atividades.  

Sendo um projeto a longo prazo, a Meta anunciou uma parceria, simultaneamente, com 

a Microsoft com o objetivo de construir um padrão do metaverso. Empresas como a Apple 

(criadora do Iphone), Niantic (desenvolvedora de jogos voltados a realidade virtual) e Roblox 

(jogo de “mundo aberto” voltado ao público infantil) não foram incluídas na iniciativa, e nem 

outras plataformas emergentes do metaverso baseadas em criptomoedas como o The Sandbox 

e Descentraland. 

 Em maio de 2022, a Meta inaugurou sua loja física localizada no Vale do Silício4, na 

Califórnia, onde os visitantes podem testar e comprar os óculos de realidade virtual Quest 2, os 

 
4 Vale do Silício: polo industrial e tecnológico localizado na Califórnia, que concentra as maiores empresas do 

ramo da tecnologia, como a Meta e o Google. 
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aparelhos de videochamadas Portal, e os óculos inteligentes Ray-Ban Stories, lançados em 

2021(Figura 5)  

Figura 5: Equipamentos para imersão no Meta 

 

              Fonte: Canaltech, 2022 

 

Como exemplo de grupos de interesse e imersão, podemos encontrar desde empresas a 

ONGs, como a Gerando Falcões, que criou o jogo chamado “Missão Favela” (CNN Brasil, 

2022), que ensina jovens sobre o desafio da erradicação da pobreza (Figura 6), assim como a 

ideia do templo virtual da Igreja Batista da cidade de Orlando (Figura 7). 

 

 



23 
 

Figura 6: ONG Gerando Falcões lança jogo educativo contra a pobreza no Metaverso 

 

              Fonte: CNN Brasil, 2022 

 

Figura 7: Igreja Batista da Lagoinha inaugura templo no Metaverso 

 

              Fonte: Techmundo, 2022 

Algumas marcas já possuem um espaço para inovar na relação de consumo e experiência 

no metaverso (Figuras 8 e 9), como o Ifood (delivery) e a Amstel (cerveja patrocinadora de 

eventos no metaverso). 
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Figura 8: Ifood inaugura lanchonete no Metaverso. 

 

        Fonte: Youtube, 2022. 

 

Figura 9: Amstel traz show de Pablo Vittar para o Ambiente virtual.

 

                       Fonte: OCLB, 2022 

O Metaverso como modelo de gestão inovadora e sistema de estruturas complexas, se 

apropria de outras formas de interação e de consumo, sendo essa a discussão levantada neste 

trabalho. 
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4 A EXPERIÊNCIA DO METAVERSO E O MERCADO 
 

Para melhor compreender as características e objetivos do Metaverso e suas 

consequências no mercado, tais como, sua transformação na captação de marcas e experiências 

de consumo, sendo a gamificação, um processo de relações humanas oriundo da geração Z4, 

que se utiliza de dispositivos tecnológicos, como: celulares e vídeo games, em seu cotidiano, 

por meio de aplicações e jogos em rede.  

Neste capítulo, a proposta é discorrer sobre as características e suas possibilidades, 

como: as grandes marcas e a experiência de consumo, a experiência gamificada e como a ética, 

a legislação e o comportamento do usuário influencia esse processo.  

 

4.1 O ECOSSISTEMA DO METAVERSO 

O Metaverso é uma abstração do cotidiano das pessoas. Nele, pode-se ser desde uma 

criança, um jovem, uma mulher, um senhor ou até mesmo, um animal. A experiência irá variar 

de acordo com a necessidade e\ou desejo do seu usuário. O ambiente varia entre algo familiar 

a um cenário medieval ou futurista, sendo essa uma jornada solo ou coletiva, pois, o Metaverso 

não tem um limite ou barreira geopolítica, étnica, racial ou fuso horário.  A característica 

democrática da experiência demonstra o potencial de mercado que esse ambiente virtual pode 

oferecer para investidores, corporações e grandes marcas. 

 O Metaverso, para Longo5 (2021), é o território que possibilita ao usuário mudar a sua 

visão de mundo, saindo de uma vida movida e guiada pelo ideal de “ser tudo o que você pode 

ser”, e transporta-os para um mundo que lhes dá a liberdade de “ser tudo o que você quer ser” 

(Figura 10), dessa forma, ocorre a experiência de imersão, que nada mais é, do que transformar 

a sua realidade objetiva em uma narrativa subjetiva, onde torna-se um ser dotado de motivações 

e capacitado para se auto satisfazer, um autor de sua própria experiência neste mundo 

virtualizado. 

 

 

 
4 Geração Z: É composta pelos nascidos na primeira década do século XXI, no Brasil, sendo a partir de 2010.  
5 Walter Longo: Sócio diretor da UNIMARK – Especialista em Metaverso 
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Figura 10: O avatar e a identidade abstrata no Metaverso 

 

Fonte: Desenvolvida pelo autor,2022 

 

Toda essa liberdade disponibilizada ao usuário faz com que as grandes marcas, por meio 

de altos investimentos em tecnologias voltadas a programação e a construção de ecossistemas 

variados no Metaverso, também explorassem as novas possibilidades e tendências de mercado. 

Originalmente, o Metaverso existe para facilitar atividades de forma remota, simulando 

situações e cenários reais, como: ambientes hospitalares e educacionais, facilitando o processo 

de aprendizagem. Depois, os ambientes se tornaram grandes espaços e terrenos, e até mesmo, 

empreendimentos virtuais, ocorrendo, o que pode ser considerado, como especulação 

imobiliária, pois, é comum a venda de imóveis, em negociações milionárias com transações em 

criptomoedas.   

 A experiência de consumo e de venda a distância de apartamentos ainda na planta pode 

ser simulada, ou seja, trazendo a abstração de um “criptoimóvel” para um futuro imóvel no 

mundo real (Figura 11).  
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Figura 11: Imobiliária no Metaverso – Uma nova experiência de consumo 

 

Fonte: Band News, 2022. 

 

Todo o processo de uma transação real ocorre no meio virtual, o que há longo prazo passará de 

uma experiência pontual para algo corriqueiro em função da vida cotidiana está cada vez mais 

acelerada, com mais compromissos e menor tempo para dedicação.   

Os setores de pesquisa e de inovação das empresas podem utilizar desse mundo digital 

como um grande laboratório de testes da experiência de produto, aos quais os produtos vendidos 

para os avatares dos usuários, que gerassem mais vendas, avaliações e feedbacks, seriam 

comercializados nas lojas físicas das empresas, para o consumidor do lado de fora do 

Metaverso, se identificar com seu avatar. 

Essa capacidade do ambiente virtual do Metaverso se apropriar de outros ambientes tech 

como o universo gamer, seus consoles e sua linguagem, modo de vida e relacionamento 

interpessoal, com avatares e skins (vestimentas e acessórios digitais), torna o mesmo atraente 

as grandes marcas deste nicho, como: Epic Games (criação de jogos como o Fortnite), Ubisoft 

(Studio especialista em Marketing de jogos), a Sony (Criadora de consoles, hardwares como o 

Playstation) e o Discord (Plataforma de comunicação voltada ao público gamer, caracterizada 

por ligações simultâneas entre pessoas de um mesmo grupo ou time).  
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Figura 12: Ambiente Gamer 

 

                                    Fonte: Desenvolvida pelo Autor, 2022 

O ambiente real de competitividade e concorrência no mercado de consumo necessita 

de novos horizontes para expansão, atingindo uma nova geração de consumidores, o 

consumidor virtual, que corresponde ao consumidor de marcas consolidadas na web, essa 

internacionalização\globalização de determinadas marcas, é um atrativo inovador, em 

experiências de avatares no Metaverso. As redes sociais por meio de interação e engajamento 

de seus usuários tornaram o Metaverso uma possibilidade de um novo ambiente de consumo, o 

ecossistema do Metaverso, onde produtos de grandes marcas podem ser testados e seus 

resultados monitorados.  



29 
 

Figura 13: Diagrama do Ecossistema do Metaverso 

 

              Fonte: Desenvolvida pelo Autor, 2022 

 

Como se observa na Figura 13, o Ecossistema do Metaverso atua de modo centralizado 

e descentralizado e de modo desenvolvedor (adm) e usuário (player). Por serem oriundos de 

games, eles podem gerar dados de interação (login) entre o usuário e essas marcas, como 

exemplo, padrão e perfil de consumo. O fato de ocorrer empresas centralizadas neste 

ecossistema, afirma a segurança de dados de seus usuários, porém esses dados pertencem à 

empresa, o que pode gerar um conflito de interesse entre o usuário e a organização.  

O modo “adm” e “usuário” demonstra que a interação pode ser aberta ou fechada, com 

ambientes pré-elaborados pela empresa ou ambientes que permitem ao usuário “modelar” a sua 

interação, sem nenhum mediador ou moderador.  
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Figura 14: Subsistemas do Metaverso 

 

                                                 : 

                                          Fonte: Desenvolvida pelo Autor,2022 

 

 

O fato de o sistema atuar de modo fechado e aberto (figura 14) demonstra que o usuário 

mesmo logado, no sistema fechado, ele não tem controle sobre o conteúdo e suas interações são 

previamente determinadas pelas desenvolvedoras de games e suas linhas de código, já no 
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sistema aberto, o usuário tem o controle de todas as suas ações, tendo a possibilidade de gerar 

novos conteúdos e customiza-los, ocorrendo uma curadoria de conteúdos cada vez mais 

específicos e direcionados, tornando-se parceiro das empresas. 

Muitos usuários de games são atualmente colaboradores do Metaverso, tanto no 

desenvolvimento da sua tecnologia, dispositivos e códigos, quanto na criação de seus 

conteúdos. 

Figura15: Sistema Economia digital para o Metaverso 

 

                                                  Fonte: Desenvolvida pelo Autor.,2022 

 

O sistema econômico ao qual o Metaverso (Figura 15) se apropria existe de modo 100% 

digital, como os bancos digitais, que atuam com transação digitais e criptomoedas, outras 

carteiras de investimentos, fazem negócios com objetos do universo tecnológico, como 

computadores, celulares e games. O Marketeplace utiliza-se de marcas reais em lojas virtuais, 

com objetos específicos vinculados a jogos e avatares. Os NFTs (Token Não Fungível) são 

ativos digitais únicos e por isso de alto valor monetário, sua compra, venda e consumo é 

totalmente digital, mas o gasto é 100% real.       

Essas transações digitais geram dados de processos e transações, padrões de 

comportamento que são importantes nesse novo mercado, ocorrendo uma valorização dos 

dados, gerando também muito dinheiro, necessitando de um blockchain para autenticar, 
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moderar, formatar produtos e encapsular todas as transações de seus usuários e os dados 

correspondentes de domínio exclusivo de determinadas marcas e empresas.  

Figura 16: Sistema de Stream (games e o Metaverso real) 

 

                                          Fonte: Desenvolvido pelo Autor, 2022 

 

O Metaverso aparenta ser uma ideia ainda em desenvolvimento, o que também é 

verdade, mas na indústria de gaming, o Metaverso já existe, com seus mundos e avatares nele 

vivendo. Os streamings e a nuvem possibilitam essa interação (Figura 16). Desse modo, 

utilizando-se de logins com plataformas, servidores, som, imagens em 3D e realidade 

aumentada. 

Para que ocorra a real imersão do usuário com o Metaverso, o mundo virtual deve ser 

tão ou mais interessante que o mundo real, o modo como este vive na realidade virtual deve ser 

tecnologicamente dizendo, um sonho. Para isso existir, os desenvolvedores de conteúdo devem 

estar alinhados ao designer gráficos e game designer, que atuam tecnicamente com 

conhecimento da tecnologia gráfica e mecânicas que compõem o jogo.  
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Figura 17: Sistema de tecnologia visual de designers digitais 

 

Fonte: Desenvolvida pelo Autor, 2022. 

 

O processo de o usuário estar remotamente vivendo em outra realidade ou acessando 

outro tempo cronologicamente no Metaverso diferente da sua, somente pode ser compreendido 

por meio do motor gráfico (Figura 17) tornando os cenários e personagens cada vez mais 

realistas. Essas mídias e bibliotecas digitais que permitem que esses mundos existam de fato, 

abstraindo de conhecimento em ferramentas de edição a literatura, discorrendo sobre história e 

geografia, assim como um controle na distorção do tempo e da própria realidade com uma 

branding próprio de cada estúdio, marca e desenvolvedor. 

  Os mundos virtuais do Metaverso são compostos do seu avatar (player) e uma série de 

outros personagens que existem por meio de uma Inteligência Artificial, os chamados NPCs 

(Personagem não-jogável). Essa Inteligência Artificial utilizada tem como principal objetivo 

simular um cotidiano social, com funções programadas e não podem afetar o livre arbítrio do 

usuário (player). 

  As desenvolvedoras desta tecnologia aplicada aos games (Figura 18) trabalham com 

uma liberdade de criação de conteúdos para tornar a experiência cada vez mais real, podendo 

os personagens simular situações de horror, felicidade e até mesmo tristeza, ocorrendo uma 

familiaridade com qualquer temperamento real. 
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Figura 18: Sistema de IA 

 

Fonte: Desenvolvida pelo Autor, 2022 

 

Essas desenvolvedoras de IA consomem um grande desenvolvimento de recursos 

tecnológicos que aplicados de modo simultâneos transformam o Metaverso em um ambiente 

habitável, mas ao mesmo tempo tem o dever e a responsabilidade de tornar essa experiência 

não indutiva ou agressiva ao olhar de seus usuários, obedecendo a legislações instituídas ou não 

de caráter: religioso, sexual e cultural. 

                                         Figura 19: Sistema de Conexão 

 

Fonte: Desenvolvida pelo Autor, 2022 
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Para o Metaverso existir na rede mundial de computadores (Internet) necessita de uma 

gama de dispositivos de comunicação móveis como smartphones e tablets, pois esse modelo de 

interação entre as pessoas e aplicações e dados existentes na nuvem, conectam milhões em rede 

de forma simultânea (Figura 19). Uma rede complexa de inúmeros interesses, em que a 

experiência de consumo é cada vez mais movida por objetivos comuns e colaborativos, como 

engajamento. Esses movimentos podem fomentar produtos e serviços, mas também podem 

destruir determinadas marcas. 

Os lançamentos destes produtos de comunicação Mobile movimentam milhões em 

investimentos, geram inúmeros investimentos em recursos, grande concorrência e dados de 

consumo e cientes cada vez mais caros.  

Figura 20: Sistema de Marketing Digital 

 

Fonte: Desenvolvida pelo Autor, 2022 

 

O marketing digital diretamente vinculado a essa indústria, o ambiente da cultura de 

gamers e nerds, geram espaço para hackers que invadem firewalls robustos e de tecnologia de 

segurança de dados bastante avançados e, estes servem como um marketing espontâneo. Esse 

processo, mesmo indireto, ajuda a promover inúmeros jogos e franquias. 

 Muitos jogos (figura 20) monetizam seus usuários lançando desafios que ajudam a 

promover a jogabilidade, nos quais muitos desses valores são trocados por outros jogos, tendo 
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como vantagem, destas empresas, o fato de que elas fazem isso sem serem invasivas ou 

atrapalharem a experiência do usuário.  

Figura 21: Sistema de Estrutura Descentralizado 

 

Fonte: Desenvolvida pelo Autor, 2022 

 

As lojas virtuais em que vendem e compram apenas produtos digitais para usuários que 

tem avatares (consumo virtual) são sistemas descentralizados (Figura 21), pois não se utilizam 

dos dados de forma privada, já que o fluxo de informações é utilizado por todo o sistema do 

Metaverso, mesmo os dados sendo específicos de jogos, ou seja, geram informações de 

negócios ponto a ponto, de empresa virtual para outra empresa virtual, tudo isso capitalizado e 

monetizado por criptomoedas em bancos igualmente virtuais. 

O Sistema Metaverso se apoia na indústria de gaming e toda sua infraestrutura já 

desenvolvida, para poder fomentar as experiências, sendo a experiência de consumo gamificada 

um estilo de vida dos usuários conectados na internet com respostas imediatas em tempo real.  
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5 A EXPERIENCIA GAMIFICADA DE CONSUMO 
 

 O Metaverso como vem sendo apresentado ao mundo, é resultado de pesquisas e 

investimentos de outro setor da indústria: a indústria de gaming6. Essa indústria que apresentou 

um crescimento significativo na última década torna-se mainstream 7  a partir de 2017, 

promovendo aos consumidores experiências de narrativas que permitem a imersão em mundos 

fictícios ou cenários reais da história da humanidade. 

 A possibilidade de estar no controle de um avatar, que possui uma história de vida e 

motivações, inspirou estudos no ambiente do Metaverso para oferecer a mesma experiência ao 

usuário e, permitir a criação da própria história em um mundo novo, uma experiência 

gamificada. 

                                         Figura 22: Experiência Gamificada 

 

Fonte: Desenvolvida pelo Autor, 2022. 

 

 Com a evolução da indústria dos vídeos games, as marcas iniciaram seu processo de 

aproximação, com a realização de colaborações nos jogos, adicionando personagens de filmes, 

séries ou cosméticos exclusivos. 

 
6 Gaming: relativo a jogos de computador ou de consoles. 
7 Mainstream: conceito que expressa uma tendência ou moda principal e dominante. 
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O Metaverso se torna um ambiente de colaboração e parceria, onde empresas de diversos 

setores do entretenimento e da cultura pop divulgam desde eventos esportivos a lançamentos 

simultâneos de filmes e turnês.  

O fato de estes eventos existirem no mundo real e poderem ser vistos pelo avatar em um 

ambiente virtual, por exemplo, do Fortnite (jogo online), torna a experiência de consumo 

gamificada, pois, o avatar está online no Metaverso, mas o evento juntamente com o ingresso 

é real, o que amplia o alcance em termos globais, porque o número de pessoas no Metaverso 

não teria problema de capacidade de público.  

 Milhagem, estrelas, avaliações positivas e outros modelos de recompensas já são usados 

em aplicativos de fast foods e transporte particular. Sendo a Gamificação um modelo de negócio 

há tempos inserido no consumo. Porém, a crise da pandemia e a necessidade de distanciamento 

corporal tornou o processo mais estreito e acelerado em função de todos os seus consumidores 

estarem em rede simultaneamente.  

O mercado de vídeo games, streamings e tecnologia da informação e comunicação se 

expandiram em função do home office e das atividades onlines, com crescimento de lives e 

cursos de aprendizagem à distância.  

O cotidiano online favorece o crescimento destas recompensas, pelo fato delas 

melhorarem serviços e fidelizarem clientes, tornando essa busca por melhores serviços e 

produtos um diferencial inovador da concorrência.  

Figura 23: Geração Z Gamificada

 

                     Fonte: Globo.com 2019. 
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O aumento de venda de dispositivos como os óculos de realidade aumentada, sensores 

de movimento, fones e a expansão da conexão 5G favorecem essa experiência cada vez mais 

presente e, que com o desenvolvimento do Metaverso, significa uma experiência cada vez mais 

personalizada e sem limites, o que torna essa sociedade, a sociedade do consumo intangível e 

da experiência sensorial, de alto custo, sem sair de casa, uma imersão. (Figura 23) 

 

6 ETICA E LEGISLAÇÃO NO METAVERSO – SERIA O METAVERSO UMA 

TERRA SEM LEI? 
 

Para uma real imersão no Metaverso e a plena experiência de consumo neste ambiente 

virtualizado e com marcas e produtos digitalizados, a sensação de insegurança é constante, pois 

no mundo inteiro toda essa experiência ainda é bastante nova. As leis de amparo ao consumidor, 

direitos autorais, propriedade industrial e intelectual, contratos e tributos, direito penal, logo o 

Metaverso precisa de uma regulamentação (Figura 24).  

Figura 24: Os produtos e a propriedade Intelectual no Metaverso 

 

                        Fonte: Forbes,2022. 

 

No Brasil, a Lei Geral de Proteção de Dados Pessoais (LGPD) que promulgada em 2018 

abrange os direitos fundamentas de privacidade, liberdade e livre formação da personalidade 

de cada indivíduo, abordando desde: tratamento de dados pessoais dispostos em meio físico e 

digital, feito de pessoa física ou jurídica de direito público ou privado englobando o amplo 

conjunto de operações que podem ocorrer em meios manuais ou digitais. Em tese e tanto no 
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meio real quanto virtual os dados e informações do cliente e o sigilo das transações não podem 

ser divulgados.   

A regulamentação de impostos obedecerá aos mesmos critérios do mundo real, 

ocorrendo de tributos referentes a renda, as criptomoedas, as transações bancárias e eventuais 

taxas de movimentação de mercadorias do mundo virtual ao mundo real. Porém o Metaverso 

não tem um governo central e nem uma moeda unificada. O que gera uma discussão sobre a 

influência externa\ou real deste mercado. 

Relacionando as questões éticas no Metaverso como a venda e distribuição de produtos 

paralelos (Pirataria), o que pode gerar prejuízos e processos, além de ser crime no mundo virtual 

e real, significa uma perda de possíveis oportunidades de negócios. Outra questão ética é um 

grande número de pessoas com interesses escusos como pedofilia e golpes virtuais. Muitas 

grandes empresas e marcas, assim como profissionais da área de segurança buscam minimizar 

os impactos reais de crimes virtuais, tanto no aspecto econômico, quanto no psicológico, 

emocional e até mesmo, físico.  

Ações voltadas aos crimes de ódio como o racismo e a xenofobia, o machismo e a 

homofobia e suas variáveis discriminações de origem de gênero ou sexistas podem ser 

criminalizadas no Metaverso, podendo os IPs ser rastreados e suas contas serem banidas, além 

de todo um processo criminal. Ou seja, o usuário responde aos crimes virtuais de acordo com 

as políticas públicas que regem essas situações no mundo real.  
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7 CONCLUSÃO 

 

Pode-se concluir que o Metaverso é um ambiente digital que recentemente vem sendo 

objeto de pesquisas e inúmeros investimentos. Entretanto, o atual Meta (antigo Facebook), se 

considera pioneiro nesses estudos, mas este trabalho prova que este ambiente digital existe há 

anos e, se apropriou de outra indústria, a indústria de vídeo games, o cross plataform, a 

realidade virtual e a realidade aumentada. Além, de seus consoles e dispositivos de interação e 

imersão no ambiente dos jogos, o ambiente abstrato.  

Nota-se que o Meta aparentemente irá conectar tecnologias de Apps de comunicação às 

redes sociais com seu novo modelo de negócio, baseado no consumo e no status para 

transformar os serviços dos quais é proprietário. 

Observa-se que o Metaverso como se conhece, é resultado da sociedade contemporânea, 

que é líquida, competitiva e que vive com base nas suas prioridades instantâneas, que se utiliza 

de redes sociais para viver uma experiência conectada baseada em consumo. E, que esse só 

existe, porque se apropriou de um ecossistema do universo game. Onde, os usuários e players 

vivem em bolhas, com amigos virtuais como um avatar e esse consome NFTs. 

Percebe-se que o consumo como hoje conhecemos tende a desaparecer e uma nova 

forma de consumo emerge, onde o consumo baseado em imersão, em que todos estarão 

conectados e atuando como uma abstração. A realidade será moldada, assim como toda 

experiência, de acordo com a visão do usuário.  

Contudo, esse ambiente é regulamentado pelas mesmas leis do mundo real e pela lei 

brasileira LGPD, que protege toda a informação gerada pelas transações neste ambiente virtual. 

Portanto, os crimes serão responsabilizados do modo tradicional, a responsabilização criminal 

e\ou prisão de seus agentes.  

Em um futuro não muito distante as pessoas viverão mais no Metaverso do que no 

mundo real, o que resultará em uma sociedade abstrata que terá problemas cada vez mais 

complexos de distinção entre o que é abstrato com a realidade.  
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