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Publicidade No Metaverso De Games: Estudo de Caso Fortnite’
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RESUMO
A ascensdao dos games como metaverso tem oferecido muitas oportunidades para a
publicidade e o marketing. Sendo assim, este trabalho tem o objetivo de mostrar como a

r

publicidade ¢ utilizada dentro do metaverso dos jogos, com foco no battle-royale
Fortnite. Trata-se de uma monografia contendo um estudo exploratério baseado em
pesquisa empirica de resultante em um texto de trés capitulos. Nela, uma relagcdo entre
publicidade e metaverso ¢ estabelecida, mostrando trabalhos que j& foram realizados no
mundo virtual de diversos games, sobretudo o Fortnite. A monografia explora com mais
profundidade este jogo em especial, examinando seu publico, os anunciantes, suas
campanhas e colaboragoes.
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O metaverso ndo ¢ mais um termo de fic¢do cientifica. Apesar de ser um
conceito que surgiu pela primeira vez em 1992, com o escritor norte-americano Neal
Stephenson em sua novela “Snow Crash” (BALL, 2023), a popularidade dessa realidade
virtual teve um crescimento explosivo em 2020 durante a pandemia do covid-19,
quando as pessoas estavam passando por um periodo de distanciamento social.

De acordo com uma pesquisa feita pela Sortlist (STROUVENS, 2022) com
empresas que ja investiram no metaverso, mais de 92% delas responderam que sentiram
que a pandemia global de coronavirus acelerou o desenvolvimento de tecnologias do
metaverso.

Depois disso, cada vez mais o metaverso se tornou uma tendéncia e o futuro da
conexao digital. Hoje o metaverso ja ¢ uma ferramenta online que as pessoas podem
usar para se encontrar, socializar, fazer reunides, etc.

Na plataforma chamada Decentraland, por exemplo, ja aconteceu até casamento:
a jornalista Rita Wu e André Mertens fizeram a cerimdnia dentro do metaverso em
mar¢o de 2023. Foi uma novidade e um experimento, no qual o casal aproveitou para

juntar amigos que vivem em outros paises e cidades, quebrando as barreiras e
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permitindo que o casamento pudesse ter mais convidados do que seria possivel em um
espacgo fisico.

Esse tipo de funcionalidade chama atencdo das marcas. A possibilidade de fazer
propaganda de forma interativa e descontraida ¢ atraente, ja que abre meios para serem
criativas e estarem mais proximas do publico. Segundo pesquisa da Sortlist
(STROUVENS, 2022), 47% das marcas que ja investem no metaverso afirmam que sio
seus departamentos de inovagdo os mais interessados nas iniciativas do metaverso.

Em comparativo, o relatério Pesquisa Game Brasil 2023 mostra que os jogadores
tém uma visdo positiva em relacdo a isso: 51,7% de entrevistados acreditam no
potencial de marcas inseridas de algum jeito na experiéncia gamer.

Entre as diversas plataformas de metaverso que existem, o Fortnite se destaca:
sdo cerca de 350 milhdes de jogadores registrados (FORTNITE, 2020), sendo 3 a 4
milhdes de usudrios ativos diariamente. Até mesmo o CEO da desenvolvedora do jogo,
Epic Games, Tim Sweeney (2022) afirmou que pretende fazer com que o Fortnite se
torne uma das maiores plataformas de metaverso existentes no mercado.

Apesar desses numeros ja serem impressionantes, Fortnite fez historia varias
vezes ao usufruir de seu metaverso. Uma delas ocorreu durante o periodo de covid-19,
quando o show “Astronomical”, realizado pelo rapper Travis Scott dentro dos
servidores do jogo, bateu o recorde de jogadores simultaneos. “Foram 12,3 milhdes
acompanhando a transmissdao a0 mesmo tempo, com 27,7 milhdes de usudrios unicos
totais participando do evento entre os dias 23 e 25 de abril. J4& o numero de
visualizagdes ultrapassou a marca de 45 milhdes, com alguns dos fas assistindo a mais
de uma apresentacao” (GLOBO, 2020). E esse nimero sequer leva em conta as pessoas
que assistiram ao show transmitido por streamers em plataformas como Twitch e
Youtube.

A apresentagdo foi programada de forma muito criativa e conceitual, com
cenarios psicodélicos e imersivos que combinavam com o conceito astrologico de seu
album “Astroworld”.

No periodo do show, era possivel comprar itens customizaveis do Travis Scott
no jogo. Segundo Brown (2020), a performance rendeu ao rapper cerca de 20 milhdes

de dolares, incluindo as vendas de merchandising.
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Travis Scott foi apenas um dos varios artistas que fizeram uma apresentacao
dentro do game. O resultado desse tipo de publicidade ¢ uma divulgacao de via dupla:
ao mesmo tempo que o artista lucra com o show, o Fortnite também se beneficia,
ganhando novos players e vendendo os itens de sua loja de microtransacdes.

Atualmente, o Fortnite tem um espago chamado “Party Royale”, usado para
exibir shows em teldo e realizar outros eventos. O jogo também dispde de um "Modo
Criativo", que permite que jogadores e marcas desenvolvam seus proprios mundos no
metaverso do Fortnite, sem ter que pagar nada ao game.

Em geral, o jogo ja fez inimeras parcerias com marcas de roupas, quadrinhos,
filmes, séries, entre outros; seja vendendo itens cosméticos no jogo, fazendo eventos,
divulgando trailers, € muito mais.

Essa ligagcdo entre publicidade, metaverso e games ¢ relativamente nova, mas
também uma clara tendéncia em que diversas marcas podem se beneficiar. Fortnite é
apenas um dos games entre os varios cujo metaverso pode ser utilizado como um tipo
de midia. Porém, com base nos dados de jogadores, capacidade promissora de seu
metaverso e pelo fato de que pode ser acessado em diversas plataformas (computador,
mobile e consoles), pode-se considerar que Fortnite ¢ muito mais que um jogo: ¢ um
espago virtual para encontrar com os amigos ¢ usufruir de formas inovadoras de

publicidade.
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