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INTRODUCAO

Desde que, em outubro de 2021, Mark Zuckerberg
anunciou a mudanca de nome do Facebook para
Meta, ndo pararam de surgir noticias relacionadas
com a palavra (do ano?) metaverso.

Porém, o conceito ndo é novo nem foi inventado
por Zuckerberg. Em 1992, Neal Stephenson
escreveu o livro cyberpunk Snow Crash, no qual ja
se abordavam conceitos basicos como metaverso
ou avatar.

No entanto, atualmente estamos a viver um
momento de explosdo, um hype ou uma nova
realidade que irda mudar as nossas vidas para
sempre... 0u Ndo?

Em qualquer caso, trata-se de um movimento rumo
ao novo e ao desconhecido que inspira diferentes
sentimentos e atitudes nos seres humanos. Em
algumas pessoas, desperta a curiosidade, o desejo
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de querer estar presente, de experimentar, de
colocar a primeira pedra.Contrariamente, a outras
pessoas provoca rejeicao e vaticinao mesmo
futuro que o da Second Life. Por fim, outras
pessoas tém medo do impacto que terd na forma
como nos relacionamos, como fazemos negécios,
aprendemos, ou até amamos.

Estamos num momento de exploragdo do
metaverso, mas ainda ndo podemos falar de uma
realidade mais além de alguns mundos imersivos,
uma vez que existem barreiras tecnoloégicas ndao
resolvidas e uma luta politico-empresarial para o
capitalizar.

Neste relatério analisamos, entre outros temas,
o papel das marcas nesta transformacao, o
investimento milionario realizado no setor do
metaverso e o que nos espera num futuro ndo
muito longinquo.
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O TAMANHO
REALMENTE
IMPORTA

Uma das melhores formas de conhecer a real
dimensdo do que atualmente denominamos
metaverso e de qual pode ser a sua evolugao
no futuro é focarmo-nos nos valores de
investimento que movimenta atualmente e nas
projecdes sobre a dimensdo do mercado nos
préoximos anos.

E complicado saber com exatiddo quanto as
empresas como a Meta, a Google, a Microsoft
ou a Apple estdo a investir em tecnologias
relacionadas com o metaverso. No entanto, de
acordo com a Gartner, em 2026 cerca de 25 %
das pessoas passara pelo menos uma hora por
dia neste ambiente e, de acordo com a Statista,
a dimensdo do mercado atual ronda os 47 000
milhdes de délares em 2022 e a estimativa é que
chegue aos 679 000 milhdes em 2030.

Outros relatérios vao ainda mais além e referem
que o Mercado Total Disponivel (TAM, Total
Available Market) da economia do metaverso
podera situar-se entre os 8 e 0s 13 mil milhdes
de délares em 2030, com até 5 000 milhdes de
utilizadores. Contudo, chegar a esse nivel de
mercado requerera, de acordo com as previsées
do CITI, um investimento significativo em
infraestruturas.

Em termos de impacto na economia, de

acordo com uma investigacdo da consultora
internacional Analysis Group, no periodo de uma
década o metaverso podera representar 3 biliGes
de ddlares, cerca de 2,8 % do PIB mundial se, em
termos de adoc¢do, evoluir da mesma forma que
a tecnologia moével evoluiu.
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Este estudo também conclui que na Europa, a
expansdo do mundo virtual podera significar
uma contribuicdo de 1,7 % ou 417 000 milh&es
de euros - para a economia do continente daqui
a 10 anos.

Curiosamente, um dos setores no qual o
movimento do mercado relacionado com o
metaverso foi mais significativo foi o imobiliario.
Em 2021, as compras e vendas no mundo virtual
atingiram 500 milhdes de délares e este valor
podera duplicar em 2022, atingindo 1 000 milhdes
de dolares.

De acordo com um relatério da Brand
Essence Market Research, a previsdo é que o
mercado imobiliario do metaverso cresca a
uma taxa anual de 31 % entre 2022 e 2028.
A atividade centra-se principalmente em
quatro plataformas: Decentraland, Sandbox,
Cryptovoxels e Somnium Space.

Deve ter-se em consideracdo que estes

valores vertiginosos em redor do metaverso
também levardo a um maior escrutinio por

parte dos reguladores. Sera inevitavel que este
crescimento do mercado virtual resulte em

que os responsaveis politicos e os governos
abordem quest&es como as normas contra

o branqueamento de capitais, a utilizacdo de
financas descentralizadas (DeFi), os criptoativos e
os direitos de propriedade.

“Dentro de uma
década o metaverso
podera contribuir
com $3 trilides, ou
2,8% para o PIB
global, se em termos
de adocao evoluir da
mesma forma que a
tecnologia moével”
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STATE OF THE ART

REFERENCIAS NA FICCAO
CIENTIFICA?

A literatura e o cinema foram grandes criadores
de universos e precursores de gadgets. No livro
Snow Crash, Metaverse é uma cidade simulada
tridimensional a qual os protagonistas se ligam
através de avatares de baixa resolucdo e na

qual os cidaddos podem fugir da sua realidade
decadente e experimentar um mundo aberto com
infinitas identidades.

O cinema também foi pioneiro. The Lawnmower
Man (Stephen King, 1992) mostrava protétipos de
exoesqueletos, luvas e 6culos de Realidade Virtual.
E em Johnny Mnemonic (1995) Keanu Reeves

da vida a um traficante de dados que utiliza um
implante cerebral e vive imerso em mundos
virtuais aos quais se liga através de 6culos de RV e
de umas luvas de dados.

Outras referéncias mais recentes como The Matrix
(1999), Minority Report (2002), Avatar (2009) e
Ready Player One de Ernest Cline (livro de 2011

e filme de 2018) criam, convidam a reimaginar e
preveem alguns espacos, caracteres e gadgets que
atualmente sdo quase uma realidade.

METAVERSO: PROTOVERSOS,
METAVERSOS E MUNDOS
IMERSIVOS

A palavra autodefine-se pelas suas origens

gregas “Meta” (mais além) e “verso” (de universo).
E no romance Snow Crash faz-se referéncia a

um espaco linear, como uma enorme rua, com
microespacos criados por particulares e empresas.
Sem entrar em maior complexidade, temos o
continente (metaverso), que atualmente seria
como falar da Internet, e o contelido (metaversos)
que poderia corresponder atualmente a um
website em 3D.

Mas o que é um metaverso? Sem existir um
consenso e assumindo que é um conceito liquido
que ird evoluindo, consideramos a defini¢cdo de
metaverso de Oscar Pefia, de 2022, que refere
uma “representacao tridimensional, imersiva

e conectada da Internet. Um universo virtual
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persistente (continuara a existir, estejamos ou ndo
nele), social (podemos relacionar-nos e interagir
com outros) e descentralizado (ndo pertence a
uma unica entidade ou plataforma) no qual os
consumidores conseguem saltar entre diferentes
experiéncias virtuais, ou entre a representacao
virtual e real do mundo fisico”.

Assim, o metaverso ira oferecer-nos experiéncias
imersivas melhoradas a partir de qualquer
dispositivo (tablets, telemdveis ou 6culos) e
poderemos fazer praticamente tudo o que se
pode fazer no mundo fisico: entretermo-nos, fazer
compras, trabalhar, socializar. Poderemos até
possuir elementos virtuais Unicos, gracas aos NFT
(Non Fungible Tokens) e paga-los através de moeda
prépria (criptomoeda).

Mas para que o metaverso exista deverdo ainda
verificar-se varias condi¢des:

* Persisténcia da identidade. Até que ponto
Somos a mesma pessoa reconhecivel, com a
mesma imagem, atitude ou historial dentro
de um mundo virtual?

+ Capacidade social. Quantas pessoas
podem participar num espaco virtual,
numa mesma atividade social ou jogo em
unissono?

+ linteracdo e imersividade. Temos a
sensacdo de estar realmente presentes num
espaco virtual na primeira pessoa?

* Interoperabilidade. Conseguimos
transferir a personalidade, os objetos,
as propriedades e a capacidade de nos
relacionarmos com os outros entre
diferentes universos imersivos?

E necessario padronizar as plataformas e

0s servigos no metaverso. Definem estes
padr8es organizag¢des internacionais como o
Open Metaverse Interoperability Group, uma
comunidade aberta de empresas, profissionais
do setor e criadores independentes que
trabalham em colaboracdo para criar uma
tecnologia interoperativa para todos.
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“O metaverso esta
aqui para ficar e vai
mudar a forma como
interagimos uns com
os outros, criando
um novo paradigma
social”

Estamos ainda numa fase inicial. Atualmente
ndo podemos falar realmente de um

metaverso, apenas de “protoversos” (universos
independentes iniciais como foi a Second Life),
metaversos e realidades imersivas (ambientes
virtuais que permitem ter experiéncias através de
avatares) que se encontram numa altura em que
outrora estiveram os primeiros sites textuais em
HTML. Mas todos eles sdo um passo inevitavel

e fundamental na evolu¢do rumo ao metaverso
dos préximos anos.

N&o sabemos se o metaverso ird substituir ou,
mais provavelmente, conviver com a Internet
atual. Contudo, o consenso é que veio para ficar e
ird mudar a forma como interagimos, gerando um
novo paradigma social.

PORQUE AGORA? O BIG BANG
TECH

Muitas tecnologias e aplicagdes ndo surgiram
na altura ou no local certo. Inova¢des como a
Televisao Interativa em Espanha (Telepick, 1992)
até protoversos como a Second Life (2003) eram
demasiado avanc¢ados para o seu tempo.

Entdo porque é que o metaverso ndo tera o
mesmo destino? Vivemos um “Big Bang Tech". Nos
ultimos 20 anos desenvolveram-se tecnologias

e experiéncias que neste momento convergem

e cuja implementa¢do no mercado acelerou
exponencialmente devido a pandemia, o que lhes
permitiu ter uma utilidade.

Estamos num momento de exploragdo do
metaverso, onde convergem muitas tecnologias
que o tornardo possivel, mas ainda ndo podemos
falar de uma realidade mais além de alguns
mundos imersivos.

ideas.llorenteycuenca.com
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COM OS PES NO
CHAO

Apesar dos progressos significativos nestes
ambientes virtuais, tanto em termos de hardware
como de software, € importante advertir que
ainda existe um caminho significativo a percorrer
até se alcancar uma maturidade tecnolégica
capaz de suportar a infraestrutura necessaria
para um verdadeiro metaverso.

Um dos primeiros a alertar para este aspeto

foi o fabricante de chips Intel, que reconheceu
que a nossa infraestrutura computacional, de
armazenamento e de redes atual ndo é suficiente
para tornar esta realidade possivel. E 0 mais
importante é que nem sequer considera que
estejamos proximos do objetivo. De facto, a
Intel estima que é necessario um aumento de
poténcia de 1 000 vezes comparativamente a
nossa capacidade de computacdo coletiva atual.
De acordo com os limites da Lei de Moore,

ndo conseguiremos alcancar esse crescimento
exponencial no prazo de dez anos, pelo que
todas as esperancas estdo depositadas no facto
de os progressos na IA, nas redes neuronais ou
no Edge Computing permitam alcangar os niveis
de eficiéncia necessarios.

Outra das promessas do metaverso é o “always
on" que nos permitira estar ligados e a interagir
em tempo real com milhares de pessoas num
ambiente complexo, com uma qualidade grafica
hiper-realista que nos dara a sensacao de
imersao total. O problema é que atualmente

tal é simplesmente impossivel e, apesar dos
operadores ndo terem ainda conseguido
implementar a totalidade das infraestruturas
necessarias para o 5G, ja temos a certeza de que
o futuro esta nas redes 6G, que a partir de 2030
multiplicardo a velocidade e a baixa laténcia
necessarias para suportar o metaverso real.

Ja existem projetos em curso para o
conseguir, como o Hexa-X financiado pela
Comissdo Europeia, o qual pretende - tal
como se pode ler no livro branco da UE

para 6G - criar um ecossistema digital que
ligue todas as fontes de dados disponiveis

e desenvolver uma infraestrutura digital
energeticamente otimizada. Tudo isto
garantindo a confidencialidade e a integridade
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das comunicagdes, uma vez que o desafio em
matéria de seguranca e privacidade é também
intangivel neste momento.

O PAPEL DAS
MARCAS

A VIRTUALIZAGAO DO NOSSO
MUNDO E VICE-VERSA

Tal como na alegoria da caverna de Platdo, a
realidade e a ficcdo ficardo mais indistintas e
fardo parte da nossa experiéncia natural, na
qual sera mais comum ter gadgets (6culos,
luvas, etc.) que nos permitam uma ligacdo mais
imersiva ao metaverso.

Cada vez mais, as experiéncias implicam uma
maior integracdo do mundo fisico e do mundo
digital (um mundo hibrido). Por isso, espera-
se que as tecnologias de realidade estendida,
como a Realidade Virtual, a Realidade
Aumentada, a Realidade Mista, e também

os hologramas, adquiram cada vez mais
importancia e sejam uma porta de entrada
natural para o metaverso.

ESTAMOS NUM MOMENTO
DE APRENDIZAGEM, NAO DE
TRANSACIONALIDADE

Nasce um novo tipo de experiéncias e, com estas,
uma nova forma de consumo e de consumidor
(consumidor X.0 ou metaconsumidor) que
interage de forma natural com os diferentes
pontos de contacto, quer sejam fisicos (como
lojas reais), digitais ou virtuais (através de
websites, redes sociais e mundos imersivos).

E também com todos estes em unissono,
dependendo do momento.

Se se quiserem ligar aos seus stakeholders, as
marcas tém de aprender as novas formas de
utilizacdo e consumo, conhecer o seu buyer
persona e a sua complexa journey e criar uma
relagdo mais personalizada e memoravel para
conseguir uma experiéncia de utilizador como
parte do valor das suas marcas.

E necessario aprender, errar e também colaborar,

porque o metaverso é complexo e implica
investimentos elevados. Adipat Virdi, especialista

ideas.llorenteycuenca.com
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na criacdo de contelddos para o metaverso
da Meta, referiu: “Estamos nos primérdios do
que sera o metaverso e é imprescindivel criar
mais utilidade e mais intera¢des, para que
posteriormente se realizem as transagdes”.

Estamos no momento de aprender e de nos
reinventarmos. As marcas que ndo se tiverem
preparado para esta transformacdo e para as
novas conexdes com 0s seus neostakeholders
ficardo obsoletas ou irdo desaparecer.

COMO ESTAO AS EMPRESAS
NO METAVERSO ATUALMENTE.
EXPERIENCIAS VIRTUAIS REAIS

Estamos a ver como muitas empresas estdo ja a
incorporar esta inovacao nas suas estratégias. Nao
apenas como experiéncias, mas também como
novas linhas de trabalho nas quais vemos uma
clara aposta no Metaverso como um novo espago
no qual gerar engagement com objetivos muito
diversos.

1. AUMENTAR A NOTORIEDADE COM NOVOS
PUBLICOS-ALVO

Estabelecer ligacBes com a geragdo Z é o grande
desafio que muitas marcas enfrentam. Como ser
relevantes e utilizar os cédigos de comunicacao
que lhes chegam é um desafio comum que todas
as empresas enfrentam antes ou depois.
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Vemos como a Gucci esta a criar uma série de
ativagdes da marca em diferentes plataformas
para compreender este novo espaco e aprender
0 gue se conecta com este target. Uma agdo como
o Jardim Gucci na Roblox conseguiu conectar com
19,9 milhdes de utilizadores em duas semanas.

2. GERAR TRAFEGO CRUZADO DE AMBIENTES
ONLINE PARA OFFLINE

Aintegracao do mundo fisico e virtual é um

dos pilares fundamentais do metaverso. Como
tal, as empresas estdo a explorar journeys que
combinam de forma natural estes dois mundos
e geram experiéncias omnicanal nas quais cada
ambiente tem a sua fungao. E 0 caso da Benetton,
que oferecia experiéncias de gaming aos seus
utilizadores, nas quais podiam obter cédigos QR
gue posteriormente poderiam resgatar nas suas
lojas fisicas.

3. PROMOVER AMBIENTES COLABORATIVOS
MARCA-CRIADOR

As empresas e as marcas estdo cada vez mais
dispostas a colaborar com outras marcas,
consumidores ou criadores, e 0 metaverso é
um dinamizador destes modelos. Tomamos
conhecimento recentemente da iniciativa da
Cupra com a Metahype, um espaco colaborativo
no qual as marcas, as empresas e os criadores
de conteldos poderdo co-criar em eventos,
reunies ou experiéncias onde podem gerar e
partilhar cultura.
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4. OFERECER EXPERIENCIAS DE VENDA
OMNICANAL

A experiéncia do consumidor é omnicanal:
movemo-nos em diferentes canais e vivemos
uma experiéncia Unica e homogeneizada que
se adapta a cada momento. O metaverso ira
converter-se em mais um canal e a economia
dos ativos digitais representa ja mais de 40 %
das receitas globais do setor dos jogos, geradas
pelos mil milh&es de jogadores em todo o
mundo. E o caso das experiéncias da Pizza Hut,
que vendia fatias de pizza, a compra de terrenos
na Decentraland ou a compra de roupa da
Balenciaga para o “Fortnite” e da Adidas para o
“The Sandbox".

5. CRIAR RELAGCOES DE VALOR ADAPTADAS
AOS SEUS PUBLICOS OU FIDELIZAR

A oferta de um valor ou uma experiéncia Unica
aos seus clientes é essencial numa estratégia
de fidelizagdo. E estamos a ver como muitas
marcas estao a criar acdes no metaverso que se
ligam ao mundo offline, ndo através do proéprio
produto mas sim através da exclusividade. E o
caso da Marriot, que criou 3 NFT de arte digital
que funcionavam como passagem para 0 novo
metaverso da Marriot e dava acesso ao evento
Art Basel em Miami, no qual se poderiam ganhar
200 000 pontos no programa de fidelizagao.

6. CAPTACAO DE TALENTO

As regras em matéria de recursos humanos,
empregabilidade e relacdo com os candidatos
estdo a ser redefinidas. O metaverso é um
ambiente onde toda uma geracdo esta habituada
a relacionar-se. E a procura de emprego é mais
uma forma de o fazer. Empresas de captacdo

de talentos para startups, tais como a Hirect, ja
criaram experiéncias as quais assistiram mais de
30 empresas e 200 candidatos.

Mas a tecnologia ainda nos vai permitir dar um
passo mais além.
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INTERNET DOS
SENTIDOS: UMA
EXPERIENCIA
COMPLETA

O desenvolvimento tecnoldgico esta a abrir as
portas a novas oportunidades e tendéncias,
tais como a “Internet dos sentidos”, que ira
revolucionar a experiéncia sensorial humana.

A comunicacao digital afeta sobretudo dois

dos nossos sentidos: a visao e a audi¢do. Mas a
tendéncia é que a Internet dos sentidos ganhe
forma e se constitua para digitalizar todas as
sensacdes humanas. Isto significara ir mais

além da visao, da audic¢do, do tato, do paladar

e do olfato para obter experiéncias digitais
multissensoriais em ambientes locais, ao mesmo
tempo que se promove a interacdo entre pessoas,
dispositivos e robots num espaco integrado.

Os avancos tecnolégicos em dispositivos

e sensores, a comunica¢do holografica e a
velocidade de ligagdo sdo ainda algumas das
principais areas que é necessario desenvolver
para a implementac¢do da Internet dos sentidos.

Mas esta realidade estd muito proxima. Um
estudo realizado pela Ericsson revela que em
2030 utilizaremos todos os nossos sentidos
online. Prevé-se que nessa altura existirao
wearables capazes de traduzir instantaneamente
qualquer idioma e controlar o som ambiente,

os sabores e a temperatura através de
componentes digitais e que poderdo ajudar a
desmaterializar os produtos e a melhorar os
servicos empresariais utilizando menos recursos.

A (r)evolugdo ja esta prevista. Nao falamos
apenas de melhores produtos, promog¢des ou
ofertas, mas também de melhores experiéncias.
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O FUTURO DAQUI
A 10 ANOS. E
ENTRETANTO?

A implementa¢do de um metaverso tangivel

e massificado sera progressiva ao longo dos
préximos anos, uma vez que ainda esta a ser
desenvolvida a tecnologia que o permitira
tornar real. Mas isto ndo implica que tenhamos
que ficar parados. Os mais inovadores podem
criar vantagens competitivas, tal como outras
empresas fizeram nos primoérdios da Internet.

Alguns gigantes tecnolégicos como a Microsoft,
a Qualcomm e a Meta ja estdo a apostar
fortemente no metaverso e no seu potencial

para materializar o préximo capitulo da Internet.

O fundador da Meta garante que o metaverso
“hiperconectard” as pessoas com aplicacGes e
Servigos que enriquecerao enormemente o0 seu
modo de vida.

Criar o metaverso, tal como se concebe
atualmente, ira requerer uma rede de

alta velocidade, baixa laténcia, altamente
segura e fidvel, que ndo existe atualmente.
Adicionalmente, nos préximos anos vamos
assistir a avangos que transcendem o software e
vao ser lancados no mercado novos dispositivos
gue nos vao permitir integrar esta nova
realidade.
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O metaverso é uma das possiveis encarnagdes
do que é a Web 3.0 e é também a esta que
deveremos prestar atencdo. E ai que se véo
massificar algumas experiéncias. Provavelmente,
ndo se tratara apenas de ter a nossa clonagem
digital paralela a fisica, mas sim a mistura de
ambas. E esta vida fitogénica ndo sera muito
diferente. Experiéncias cada vez mais integradas,
mais fluidas e que nos facilitem a vida.

A Web 3.0 e 0 metaverso irdo oferecer grandes
oportunidades para que as marcas liderem
novas formas de se ligar aos seus publicos-alvo.
Teremos desde experiéncias imersivas para 0s
consumidores ou recompensas “gamificadas” até
novas formas de conectar com os colaboradores
e grupos de interesse empresariais. Tudo

isto num mundo que permite a integracdo da
economia digital e que melhorara a medida

que a tecnologia evolui e se democratiza para
proporcionar vivéncias cada vez mais ricas

e imersivas. Quanto mais cedo soubermos
como viver neste mundo, melhor preparados
estaremos para satisfazer as necessidades dos
nossos interlocutores. E por isso que, embora
ainda exista um longo caminho a percorrer,
temos de comegar a agir ja.
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O QUE PODEMOS FAZER
ENQUANTO SE IMPLEMENTA
ESTA TECNOLOGIA?

1. ADOTAR UMA PERSPETIVA DE MEDIO
PRAZO: O OBJETIVO E ESTAR PREPARADO
PARA O FUTURO

Se analisarmos, numa perspetiva estratégica,

0s novos habitos e a aceleragdo das mudangas,
poderemos identificar possiveis oportunidades

e riscos no nosso modelo de negécio para
resolver os novos problemas e dindmicas sociais.
Estamos a assistir a isto no impacto reputacional
nas vendas das empresas, na alteracdo da
perce¢do do valor da propriedade em relagdo ao
pagamento por utilizagao, etc.

Se mapearmos estas tendéncias e estivermos
atentos as possibilidades que as novas
tecnologias nos oferecem, poderemos criar
arvores de decisdo que contenham grande
parte das possibilidades e nos preparem
para identificar os ndés ou os catalisadores de
mudanca em relagdo aos quais ja temos um
plano de acgao.

2. FILOSOFIA DE INOVAGAO: TEST & LEARN

Nado ha nada mais motivador do que ter a
oportunidade de imaginar e construir o futuro.
Nado devemos ser espetadores passivos. Cada
tecnologia deve ser testada e levada ao maximo.

Assistimos aos primeiros passos com a cria¢ao
de espacos imersivos, colaborag8es entre marcas
e plataformas, ou a tokenizacdo dos primeiros
ativos digitais. Os passos seguintes virdo da
hibridacdo da realidade aumentada que expande
as capacidades de interagir com 0s nossos
stakeholders e criar valor para eles. A nossa marca
tem um plano para expandir os seus pontos de
contacto com os stakeholders com uma realidade
hibrida aumentada?

Um ponto a favor da adogdo desta filosofia de
test & learn é que a virtualizagdo ira permitir criar
ambientes de teste de muito baixo custo. Além
disso, os desenvolvimentos da IA sdo essenciais
ndo s6 para desenvolver as interagdes, como
também para realizar testes multivariaveis que
acelerem a capacidade de aprendizagem.
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No mundo da tokenizagdo, surgem também
novas solu¢des que permitem ambientes de
teste para cunhar (montar), gerir e vender NFTs
de forma simples em codigo aberto como, por
exemplo, o recém anunciado NFT Cloud da
Salesforce. Deste modo, é dada as marcas a
possibilidade de expandir as experiéncias fisicas
dos seus clientes para experiéncias digitais em
ambientes Web 3.0 e integrar novos tipos de
utilizadores e de comunidades nas suas bases
de dados. E vindo da Salesforce, solugdo lider do
mercado, indica que favorecera a acessibilidade
e penetracdo massivas dos NFT em qualquer
tipologia de empresa.

A adocgdo da tecnologia avanga ainda mais
rapidamente do que poderiamos prever.
A pandemia demonstrou-o. A curto prazo,
deveremos pelo menos experimentar para
aprender e tomar uma posicao:

+ Adaptar-nos a nova cultura de trabalho
para que o0s nossos colaboradores se sintam
confortaveis neste ambiente.

* Analisar op¢8es para melhorar a
experiéncia de compra ou a interacao online
com um ambiente mais imersivo.

* Desenvolver aplica¢8es de realidade
aumentada ou de realidade virtual, criar
eventos virtuais e desenhar a nossa
presenca nos que comecam a ter uma
adocao significativa por parte dos nossos
publicos-alvo.

» Conceber um modelo de transacionalidade
baseado na tokenizacao dos ativos digitais
através de NFTs.

* Investir no ecossistema: é muito
recomendavel que as grandes empresas
incorporem talento interno através de
operac8es de fusdes e aquisicdes.



LLYC IDEIAS A promessa do metaverso

3. REDESENHAR O MODELO DE NEGOCIO

COM BASE NAS NOVAS OPORTUNIDADES

PROPORCIONADAS PELAS TECNOLOGIAS Depois de responder a estas perguntas e as

EMERGENTES E OS NOVOS USOS E COSTUMES. que 0 nosso setor nos coloque, deveremos
conceber a forma de entrar e os prazos de
que necessitamos. E também como o vamos

Assim que tivermos identificado as tendéncias comunicar: com metas claras que marquem o
sociais e tivermos interagido com as novas caminho e desencadeiem as decisdes.
capacidades que a tecnologia nos proporciona,

deveremos conceber o nosso modelo de negdcio. E um desafio que deveremos transformar &

E estabelecer uma abordagem que abarque medida que avangamos por este novo mundo
desde o mais basico ao mais complexo, para ir onde o fisico e o virtual acabarao por se
elaborando o plano de transi¢do para esta nova integrar.

realidade.
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EXPLORAR. INSPIRAR.

IDEAS é o Departamento de Lideranca através do
Conhecimento da LLYC.

Porque estamos testemunhando um novo
modelo macroecondémico e social. E a
comunicac¢do nao fica atras. Avanca.

IDEAS LLYC é uma combinacdo global de
relacionamento e troca de conhecimentos que
identifica, se concentra e transmite os novos
paradigmas da comunicagao a partir de uma
posicdo independente.

Porque a realidade ndo é preta ou branca existe
IDEIAS na LLYC.

ideas.llorenteycuenca.com
Www.revista-uno.com
Podcast Dialogos LLYC



