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O PRESENTE E DOMINADO
POR SERVICOS VIRTUAIS. O
FUTURO PROMETE SER DE
BENS E EXPERIENCIAS DIGITAIS.
NA WEB3, ITENS COMO
OBRAS DE ARTE E ROUPAS SE
TORNAM NFTS (NON-FUNGIBLE
TOKENS). O METAVERSO CRIA .
UMA EXISTENCIA DIGITAL.
AS DAOS (DECENTRALIZED
AUTONOMOUS ORGANIZATIONS)
ABREM CAMINHO PARA
EFMPRESAS SEM CHEFES.
FSSAS TENDENCIAS
JA MOVEM BILHOES DE
DOLARES. EPOCA NEGOCIOS
MOSTRA QUEM SAIU A FRENTE
F O QUE ESTA POR VIR.
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Web3 é uma nova

geracdo da internet,
apoiada na tecnologia
blockchain e movida a
tokens e criptomoedas.

ORIGEM DO TERMO

A webl ¢ a primeira

geracdo da internet, que
existiu entre a segunda

. metade dos anos 1990 e
0 inicio dos anos 2000.

. Nesse periodo, a maioria
dos sites servia apenas
para leitura. A web2 ¢ o

momento que vivemos
hoje, com poucas e

v




orandes empresas que
oferecem servicos
diversos e detém nossas

informacaoes pessoais.
O termo web3 tem sido
usado para definir a
versao da internet que
esta em plataformas de

blockchain.

APLICACOES POSSIVEIS

A web3 permitiu a
criacdo e circulacao
das criptomoedas. Pode

sustentar plataformas
nas quais artistas e
musicos vendem NFTs

diretamente aos fas.

vogE




Para os mais idealistas,
seria uma alternativa a
internet dominada pelas
big techs como Google,
Amazon e Meta (antigo

Facebook).

EMPRESAS QUE
SAIRAM A FRENTE

- A platatforma de compra
e venda de NFTs
OpenSea, construida
na rede de blockchain
Ethereum, é um exemplo

de aplicacdo de weba3.

Grandes empresas
como a Microsoft

passaram a investir

v
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PODER PARA
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CONCENTRAg\O
B




em startups como a
ConsenSys, com valor

de mercado superior a
US$ 7 bilhoes. Criada
em 2014, a empresa
cria softwares que

sustentam transacoes em

blockchain.

NUMEROS
. SO no ano passado,

investidores aportaram
US$ 30 bilhoes em
startups dedicadas a

web3, segundo dados
da empresa de pesquisa
PitchBook.

vogE




_
FUTURO

Até agora a promessa

de descentralizacio

de poder nao se
cumpriu. O que se ve

¢ a recentralizacao

de poder. No caso da
criptomoeda bitcoin, por
exemplo, cerca de 2%

das contas concentram
05% de todas as
moedas existentes. O
movimento de grandes
empresas em direcio
as startups do setor

também apontam que
o poder continuara nas
maos de poucos. “Nada

v




contra os ultrarricos
que estdo concentrando
este mercado. Mas nao
se enganem - nao ha
nenhum poder para

as pessoas na web3,
mas apenas um novo
tipo de concentracio
de mercado”, disse o
empreendedor serial
Scott Galloway na edicao
deste ano do festival

de inovacido SXSW, nos
Estados Unidos.
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NFT - ou non-fungible
token, na sigla em
inglés — € o registro de
um ativo digital ou de
um ativo do mundo

real numa plataforma
blockchain. que garante
sua autenticidade e
propriedade.

ORIGEM DO TERMO

. no mundo real. E, claro, .

Nao fungivel, no jargao

juridico, representa
a qualidade de ativos
insubstituiveis, inicos -

como uma tela de Picasso




agora também obras
de artistas como Mike
Winkelmann, conhecido

pelo codinome Beeple,
que vendeu um trabalho
no formato NFT em
marco de 2021 por

US$ 69,3 milhoes.
Token € um certificado
criptogratado numa

. plataforma blockchain.

APLICACOES POSSIVEIS
_

Em tese, tudo o que é

colecionavel poderia ser
oguardado e negociado,
com seguranca, nesse
. formato. Um relatorio

vogE




recente produzido pela
consultoria PwC aponta
que a oportunidade

nos esportes pode
envolver desde arquivos
licenciados por ligas,
times e até atletas
individualmente. Podem

ser ilustracoes, fotos ou

videos. O principio é que
esses ativos podem se
valorizar no futuro.

EMPRESAS QUE
SAIRAM A FRENTE

_ Grandes empresas,

empreendedores e até

. famosos comecam a se

v




AS VENDAS DE
NFT SOMARAM
US$ 25 BILHOES
EM2021.E
PASSARAM DE
US$ 27 BILHOES
NESTE ANO




mover nessa direcio. A
tabricante de brinquedos
Hasbro lancou em outubro
uma colecido de NFTs com

personagens da animacao
PowerRangers. Os NFTs
estdo sendo integrados ao
Instagram e ao Twitter. O
veterano quarterback do
futebol americano Tom
Brady investiu parte de sua

fortuna numa startup de
NFT chamada Autograph,
criada em agosto de 2021.

NUMEROS
As vendas de NFT
. somaram US$ 25 bilhoes

vogE




em 2021. Neste ano, as
vendas ja ultrapassaram
as de todo o ano anterior
e chegaram a US$ 27
bilhoes até 10 de marco.
Fonte: DappRadar

O termo foil mencionado
em 119 apresentacodes de
divulgacao de resultado

nos Estados Unidos em
2022. Em 2020, foram
apenas quatro citacoes.
Fonte: Sentieo

FUTURO
- No metaverso, os NF'T's
teriam seu ponto alto. A

. questao mais

v




polémica que permanece
sem resposta ¢ como
garantir os direitos
autorais — e o Interesse
nos ativos ao longo do
tempo. Empresas como

a LVMH, detentora

de grifes como Louis
Vuitton, comecaram a
pedir patentes sobre suas

marcas no ambito digital.







A expressao se refere ao

que sera uma experiéncia
imersiva e hiperrealista na
internet. Sabe-se que as
pessoas poderiam acessa-
lo por meio de 6culos de
realidade virtual. Com
avatares customizaveis,

os adeptos poderiam
reproduzir virtualmente

B tudoo que fazem navida
real — trabalhar, encontrar

amigos, fazer compras,
assistir a shows.

ORIGEM DO TERMO

O nome metaverso foi .

v




usado pela primeira vez
no livro Snow Crash, do
escritor americano Neal
Stephenson, publicado em

1992. O assunto ganhou

o centro das atencoes

em outubro de 2021,

quando Mark Zuckerberg

anunciou que a empresa

Facebook mudaria seu
. nome para Vleta.

APLICACOES POSSIVEIS
_

Na edicdo deste ano do

evento de tendéncias
SXSW, nos Estados
Unidos, o criador do

. jogo de realidade virtual

vogE




Second Life, Philip
Rosedale, atirmou

que o modelo de bens
digitais gera mais lucro
que anuncios. Por isso
especialistas estimam
que o metaverso abre um
caminho para que NFTs
e criptos, como moeda
de troca, deslanchem.
Além da abertura de lojas
virtuais, as empresas
comecam a criar
experiéncias digitais.

Em 2022, a platatorma
Decentraland - baseada
na plataforma blockchain
Ethereum - realizou a

v



A EXPERIENCIA
IMERSIVA
DEPENDE DA
EVOLUGAO DE
TECNOLOGIAS
DE REALIDADE
VIRTUAL




primeira edicdo de sua
Metaverse Fashion Week,

uma semana de moda

100% virtual, com a
participacdo de empresas
como as de cosmeéticos
Estée Lauder e as de
moda Tommy Hilfiger,
Dolce & Gabbana e
Forever 21.

A Disney esta trabalhando

para lancar um parque
no metaverso. Empresas
como Budweiser e Adidas

também ja lancaram suas
proprias versoes dessa
imersao digital.

vogE




EMPRESAS QUE
SAIRAM A FRENTE

O mais proximo que

temos disso hoje esta
no mundo dos jogos
eletronicos, como o
Fortnite e o Roblox. O
primeiro, da americana
. Epic Games, reune
cerca de 250 milhoes
de pessoas. O segundo
possui uma quantidade
similar de jogadores,
sendo que 30 milhoes
deles usam a rede todos

os dias. A frequéncia
comecou a atrair
empresas como Nike e

v




McDonald’s, dispostas
a abrir lojas virtuais
para esse novo publico.
Zuckerberg, da Meta,
ja afirmou que planeja
investir US$ 10 bilhoes
por ano ao longo da
proxima década no
metaverso. A Microsoftt
acertou a compra da
firma de jogos eletronicos
Activision, por US$ 75
bilhoes, com a intencio
de obter “os blocos

de construcao para o
metaverso”, segundo a

empresa.

vogE




_
NUMEROS

O metaverso tem
potencial de gerar

US$ 1 trilhdo em receitas
anuais, somando
anuncios, eventos
digitais, venda de ativos
e equipamentos para
acessar esse universo

digital, de acordo com a
consultoria especializada
em web3 Grayscale.

FUTURC
A qualidade da

experiéncia imersiva

ainda depende da
. evolucdo e disseminacao

v




das tecnologias de
. realidade virtual e
realidade aumentada.

. Em seu blog, o Facebook
ja anunciou que o

“metaverso nao sera
construido da noite
para o dia por uma
unica empresa”. Entao
quando? “Muitos desses
produtos so se tornarao

realidade totalmente nos
proximos 10 a 15 anos”,

afirma o mesmo texto.

Em entrevista ao jornal
britanico Financial Times,
o executivo-chefe da

. Microsoft, Satya Nadella

vogE




demonstrou acreditar que
a tendéncia é irreversivel:
“Em breve, vocé e eu
estaremos sentados em
uma mesa de sala de
conferéncia, seja com
NOSSOS avatares ou NOSSOS
hologramas”.

No SXSW 2022, a
futurista Amy Webb

falou na fragmentacio

do individuo - que
podera escolher um
avatar diferente para
cada situacao dessa
existéncia digital. “No
futuro, enxergaremos

0 metaverso como hoje

v



vemos a internet”, diz.

As discussOes mais
importantes ainda em
aberto — além do interesse

real de bilhoes de pessoas
em ingressar nessa
imersao — dizem respeito
a questoes morais. O que
aconteceria em casos de
assédio em ambientes

de trabalho virtuais

1mersivos? Quais sao os
controles possiveis?

N






OQUEE
_

Sa0 organizacoes

autorreguladas, sem
chetes ou donos, em
blockchain, cujas
decisdes sao tomadas
coletivamente pelos
detentores de tokens que
as constitui. A quantidade
de tokens define o

poder de voto de cada

B participante.

ORIGEM DO TERMO
Em 2013, Vitalik Buterin,
criador da Ethereum -

. para o desenvolvimento e .

principal rede utilizada

v




a utilizacao de aplicacoes
descentralizadas -
foi o primeiro a criar

0 conceito de uma

organizacao sem
hierarquia, protegida por
contratos inteligentes em

blockchain.

APLICACOES POSSIVEIS

. Se a web2 tornou
populares empresas

peer-to-peer como a de
hospedagem Airbnb e

a de transporte Uber, a
web3 cria a possibilidade
de redes autorreguladas

. dessas transacoes, de

vogE




EMPRESAS QUE

usuario para usuario,
sem a necessidade de
intermediadores.

A atuacio coletiva
também pode servir para
arrecadar fundos para

causas sociais.

SAIRAM A FRENTE

No setor financeiro, um
projeto em andamento

é o da Enigma, que
desenvolveu uma
corretora descentralizada
em que as pessoas
compram e vendem

seus ativos diretamente,

v




0 FUNDO DE
VENTURE
CAPITAL
ANDREESSEN
HOROWITZ
JAANUNCIOU
INVESTIMENTOS
EM DAOs




sem intermediadores,
diferentemente do que
acontece em corretoras

centralizadas como a
Binance e a Coinbase.
Ha também plataformas
descentralizadas de
empréstimos peer-
to-peer, em mais

um exemplo do que

. passou a se chamar

DeFi (ou financas

descentralizadas).

NUMEROS

Alguns movimentos
relevantes indicam o

. fluxo de dinheiro nessa

vogE




direcdo. Em 2022, o
fundo de venture capital
Andreessen Horowitz, um
dos mais célebres do Vale
do Silicio, anunciou um
fundo de US$ 4,5 bilhoes
para aplicacOes voltados
para a web3. Antes

disso, ja havia outros

trés dedicados ao tema,
somando US$ 3 bilhoes.
Entre os investimentos
realizados, ha algumas
apostas em DAOs, como
a PleasrDAO, que compra
NFTs, e a comunidade de
criadores Friends With

Benefits (FWB) DAO, com

v



valor estimado em mais

. de US$ 100 milhoes.

FUTURO

Por enquanto, as
empresas tradicionais
parecem mais bem-
sucedidas para captar
oportunidades da
web3. Uma das razoes €

justamente a velocidade

e a concentracao
de recursos que a
centralizacdo permite.

O efeito da diluicao do
poder dessas organizacoes
no futuro dos negocios
ainda precisa ser provado.

vogE




4 -
(.)NDE SABER MAIR

NESTE ESTUDO, a consultoria
PwC mostra como o mercado
de esportes comeca a explorar o
potencial das NFTs — para ligas,
times e os proprios jogadores.

NESTE RELATORIO, a
consultoria Deloitte explica as
tecnologias que estao construindo
0 caminho para o metaverso e seu
potencial de negécios.

A ANALISE da consultoria
Forrester Research alerta que a
web3 ndo entrega a promessa
de descentralizacdo de poder.
Ao contrario: representa a
possibilidade de um “pesadelo
distopico”.



https://www.pwc.com/us/en/tech-effect/emerging-tech/nfts-the-future-of-digital-assets-in-sports.html
https://www2.deloitte.com/cn/en/pages/technology-media-and-telecommunications/articles/metaverse-whitepaper.html
https://www.forrester.com/report/web3-and-web-3-0-are-synonymous-today-but-this-wasnt-always-true/RES177247?utm_source=newsroom&utm_medium=pr&utm_campaign=hightech
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