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Resumo

Os Blockchain games ou jogos de tokens néao-
-fungiveis (jogos NFT) sdo representacdes de
mundos reais, em contexto digital, que tém o
proposito de gerar uma concentragdo econd-
mica para os usudrios. Dessa forma, eles
rompem o conceito classico de jogos - fina-
lidade diversdo - e passam a representar, até
mesmo, uma fonte de renda para seus jogado-
res. Porém, percebe-se que, devido aos meca-
nismos usados nesses mundos e a velocidade
que pretendem crescer devido a concorréncia,
eles se tornam insustentaveis, nao passando de
piramides financeiras. Para isso, questiona-se
de que forma pode-se implantar mecanismos

de jogos tradicionais nos blockchain games
para maximizar a sua entrega de valor aos
seus usudrios. A metodologia para solucio-
nar este problema é indutiva, tendo aborda-
gem qualitativa, natureza bésica e finalidade
exploratoria e explicativa, sendo apoiada pelo
uso de questiondrios com perguntas semies-
truturadas para usudrios desses games. Por
fim, concluiu-se que a sugestdo proposta por
este trabalho atua de forma eficaz para solu-
cionar os principais problemas destes mundos
virtuais que se apresentam como uma realida-
de para a economia global.
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No Camels nor Tunics, Just Pyramids:
Perspectives of Sustainability in NFT Games from the Perspective

of Users

Abstract

Blockchain games or non-fungible token
games (NFT games) are representations of
real-world scenarios in a digital context,
aimed at generating economic concentration

for users. In this way, they break the classical
concept of games as purely for entertainment
and become a potential source of income for
players. However, it is observed that due to
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the mechanisms used in these virtual worlds
and the speed at which they aim to grow, driv-
en by competition, they become unsustainable
and nothing more than financial pyramids.
Therefore, the question arises as to how tradi-
tional game mechanisms can be implemented
in blockchain games to maximize their value
delivery to users. The methodology employed

qualitative approach, basic nature, and explor-
atory and explanatory purpose, supported by
the use of questionnaires with semi-struc-
tured questions for users of these games.
Finally, it was concluded that the suggestion
proposed in this work effectively addresses the
main issues of these virtual worlds, which are
emerging as a reality for the global economy.

to address this problem is inductive, with a

Keywords: NFT games, financial pyramids, sustainability.

1.INTRODUCAO

Camelos, tunicas e piramides sao elementos comumente encontrados no Egito,
um pais que liga o nordeste da Africa ao Oriente Médio. Porém, o titulo deste
trabalho é uma ironia sobre estes elementos, tendo cada um uma representacao.
Segundo a Biblia, o camelo é “o mais valioso de todos os animais nas desertas regides
do oriente”, além de ter a serventia de “levar pessoas” (Biblia Sagrada: Nova Almeida
Atualizada, 2017, 1 Sm 30, 17), “para transportar cargas, e para puxar carros~ (Biblia
Sagrada: Nova Almeida Atualizada, 2017, Is 21, 7). A tdnica, por sua vez, representa
o pudor e o senso de viver em sociedade, sendo uma roupa comprida e folgada que
as pessoas antigamente usavam. Por fim, hd a explica¢ao da piramide que, para este
trabalho, ¢ vista, em seu sentido metaférico, como um esquema cuja base ¢ larga e
o0 topo ¢é estreito, no qual os participantes vao expandindo atuagao, elevando a sua
participagdo, resultando em poucas pessoas no topo. Nesse contexto, as piramides
financeiras sdo insustentaveis.

O titulo retrata uma atividade comercial que prospecta pessoas para entrarem em
um sistema financeiro insustentavel. Apesar de terem o conhecimento dessas agdes
fraudulentas, essas pessoas que iniciam os esquemas financeiros nio tém o pudor
(tinica) perante a sociedade da inicializacdo desses negdcios. Elas prospectam,
transportam (camelos). Pessoas para os seus esquemas financeiros (piramides) e,
geralmente, obtém lucros. Finalmente quando a pirdmide nao se sustenta mais, esses
criadores somem e deixam os prejuizos para os usuarios.

Este trabalho tem como objetivo estudar a relagao entre a economia digital e os
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impactos para a populagdo global, utilizando o Brasil como uma fonte de pesquisa.
De acordo com uma pesquisa no site Google Trends (2022)', podemos observar que
as buscas na internet por criptomoedas surgiram, de forma global, a partir de 2009,
tendo um topo de buscas em 2021. No Brasil, o inicio das buscas se deu em 2017,
tendo o seu pico coincidido com o global. A pandemia da doeng¢a do coronavirus
(COVID-19) impulsionou os investimentos e permitiu que outros fatores fossem
criados. Cada criptoativo possui seu préprio protocolo de criagao e operacionalizagao.
O criptoativo é uma representa¢ao de valores que sé existe em mundo virtuais,
geralmente, sem elo com o mundo real.

Antes de prosseguir, é necessario introduzir os principais conceitos abordados
por este estudo. Um criptoativo se comporta como um bem digital que cada
usuario (habitante ou jogador do mundo virtual) recebe como forma de premiagéo
(mecanismo de jogo). Dessa forma, gerando uma motivagao intrinseca e extrinseca
(outro mecanismo, eles sdo a felicidade e a remuneragdo respectivamente). Além
disso, o Blockchain se comporta como uma rede, extremamente transparente, de
contratos inteligentes. Os jogos NFT operam em redes de contratos inteligentes
(blockchain). Elas possibilitam que o usudrio tenha acesso a ativos digitais (assets).

Este estudo analisa a sustentabilidade dos jogos baseados em blockchain.
Destacamos que o estudo do blockchain nao é o foco do trabalho, pois ele atua com
uma rede transparente e extremamente segura e confiavel. Porém, a estratégia dos
jogos mencionados coloca em risco os investimentos realizados por seus usuarios. O
foco deste estudo é sobre as estratégias adotadas pelos desenvolvedores desses jogos
que adotam o livro-razdo inteligente (blockchain) para gerar produtos tinicos e nao
substituiveis. A sustentabilidade, neste caso, se comporta como um meio para se
manter no mercado, gerando lucros e obtendo vantagens competitivas.

Partindo disso, a economia passou por alteragdes e incorporou elementos do mundo
digital. O mundo real abriu espago parao mundo virtual (Jogos NFT). A economia digital
refere-se as atividades econdmicas que utilizam tecnologias de computagédo, ou seja,
produtos e servigos baseados em um ambiente virtual. Aumentando progressivamente,
interacdes e trabalhos estdo migrando para o ambiente digital.

1 O Google Trends ¢ uma ferramenta de avaliagdo de dados que permite que os usudrios personalizem as
pesquisas por termos e frases relevantes e monitorem as tendéncias de SEO em qualquer periodo definido. A
pesquisa de palavras-chave é a etapa para descobrir quais tipos de palavras e frases geram o maior interesse
do publico, cliques internos e tempo de permanéncia para melhorar o posicionamento do site. O link da
pesquisa esta disponivel em <https://trends.google.com.br/trends/explore?date=all&geo=BR&q=criptomoe
das>, acessado em 06/03/2022.
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Com as novas relagdes sociais, principalmente catalisadas com a internet,
ha a necessidade de entender que os conceitos basicos da economia precisam ser
utilizados nos novos mundos digitais (o mundo dos blockchain games). Por se tratar
de um mundo, precisa-se levar em conta as suas formas, bens e obrigacdes, pois
cada mundo tem suas particularidades. No mundo real existem os ativos, bens e
obrigagdes. A moeda ¢ um ativo e ela tem fungdes de meio de troca, reserva de valor
e unidade de conta. O Banco Central realiza a politica monetaria, ou seja, controla a
quantidade de moeda na economia. A grande problematica para o fracasso dos jogos
NFT (pressuposto principal deste estudo) pode ser a falta de controle dos seus ativos.
Isso ocasiona, por muitas vezes, a faléncia dos mundos e prejuizos para os usuarios.

Nao devemos confundir os termos desta pesquisa. Os jogos NFT ndo sdo jogos
tradicionais, muito menos mecanismos de jogos (gamificagdo). Os blockchain games
se referem aos jogos que operam em rede de criptomoedas, permitindo os jogadores/
usudrios a terem posse de seus ativos digitais. Enquanto jogos sdo apenas um sistema
que coloca o jogador em uma espécie de lapso temporal de fluxo por meio de regras
e define um vencedor e ganhador. Por outro lado, os mecanismos de jogos referem-se
aos padrdes adotados pelo jogo em sua utilizagao, nao se limitando apenas a jogos,
mas também estando presentes no mundo real, como por exemplo, em um sistema
de cartdo de crédito que usa milhas ou até mesmo em programas de fidelizagdo de
clientes.

Voltando aos mundos digitais, eles possuem caracteristicas prdéprias, mas todos
possuem seus métodos de pagamentos, ativos, passivos e subclassificagdes. Estes
elementos sao classificados e denominados de contabilidade dos jogos NFT. A
contabilidade é a ciéncia que estuda, interpreta e registra os fendmenos que afetam
o patrimonio de uma entidade, dessa forma, o objeto de estudo da contabilidade é o
patrimonio. A contabilidade digital nao é diferente, mas ela vai pesquisar as relagdes
com os patriménios digitais de uma pessoa ou organizagao especifica.

Ressaltamos que as transagdes financeiras em mundos digitais acontecem por
meio de criptomoedas, ou seja, as moedas digitais. No entanto, surge a questdo se elas
realmente podem ser classificadas como moedas. A moeda é o objeto de uso geral,
utilizado na troca de bens e servigos, tendo uma pseudo estabilidade para que garanta
seu valor de compra mediante o mercado externo. As criptomoedas, porém, nao
possuem garantia. Elas variam de forma instantanea e podem perder até mesmo seu
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valor total® de formas inesperadas, além de poder ganhar valor de forma imprevisivel.
Pode-se perceber que os ativos digitais possuem um grande problema quanto a sua
estabilidade, mas ainda sdo investimentos, classificados como de alto risco.

Este estudo tem importédncia para a sociedade em geral, tanto académica quanto
paraomercado. A importancia paraasociedade se dd por meio do acesso ainformagao
de qualidade que alerte sobre os riscos deste investimento, além de fornecer fontes
cientificas para pesquisas futuras sobre este tema que ainda é pouco difundido com
os moldes cientificos, passando por andlise em critérios técnicos. Por outro lado, para
o mercado, é mister o aprimoramento do conhecimento por meio de uma criteriosa
andlise de jogos NFT ja disponiveis no mercado, identificando a incorporagio de
mecanismos de jogos para que sua sustentabilidade seja atingida sem que haja a
faléncia de seu sistema, nem ele se transforme em uma piramide financeira, por meio
de estudo cientifico sobre o fato.

A piramide é uma figura arquitetonica tipica do Egito Antigo, ela é larga em sua
base e vai se estreitando na medida em que vai crescendo. Atualmente, os jogos NFT
necessitam de uma grande quantidade de novos usuarios (pessoas que ficam na base)
para que os antigos sejam remunerados. Geralmente, os mundos virtuais que utilizam
criptoativos cobram uma taxa de aquisi¢do para o sistema, possivelmente a compra
de um token nao fungivel®, um ativo virtual. Com esse dinheiro, eles remuneram os
jogadores mais antigos, que vdao vendendo seus bens e saindo dos mundos, dessa
forma, o valor dos bens e das moedas nos jogos NFT vao perdendo valor até se tornar
insustentavel, em outras palavras, inviavel.

Este estudo tem o Objetivo Geral de analisar jogos de tokens nao fungiveis sob
a otica de sustentabilidade e entrega de valor. Auxiliando o objetivo geral, foram
adotados os seguintes objetivos especificos: (1) diferenciar, com base na literatura, os
jogos de entretenimento para os jogos NFT; (2) identificar na perspectiva de usudrios
riscos e beneficios de blockchain games; (3) identificar pontos de melhoria para sua
sustentabilidade.

2 Nadata 12/05/2022 a criptomoeda Terra (LUNA) perdeu 100% do seu valor de mercado, saindo de 120,00
dolares para 00,0001 dolares, de forma repentina e rapida, causando incdbmodo em investidores, abalando
assim, todo o mercado desta economia digital, forcando a criagdo do sentimento de desconfianga e desenco-
rajando a entrada de novos investidores neste ramo.

3 O termo significa que aquela coisa ndo pode ser substituida, nem trocada, porque tem propriedades
ou caracteristicas exclusivas. https://direitodigitalcast.jusbrasil.com.br/artigos/1267679411/0-que-e-nft-
-non-fungible-token#:~:text=Se%20dissermos%20que%20uma%20coisa,tem%20propriedades%200u%20
caracter%C3%ADsticas%20exclusivas.
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Este trabalho esta estruturado de acordo com uma sequéncia ldgica dos fatos e
objetosdeestudo. A primeira se¢do dizrespeitoaintrodugdo do trabalho, apresentando
a pergunta de pesquisa, os objetivos e a relevancia deste trabalho para a academia,
sociedade e mercado. A segunda secio é referente ao referencial teérico e ela esta
dividida em subse¢des. Na terceira se¢do tratamos da metodologia da pesquisa, em
resumo, este trabalho se comporta como uma pesquisa qualitativa com entrevistas
semiestruturadas. Na quarta secao realizamos a analise de resultados, temos a analise
do discurso dos entrevistados e a andlise da sustentabilidade de jogos NFT, para este
feito é utilizado o Quadro de Modelagem Gamificada (Oliveira & Farias, 2020). A
quinta e ultima segao é referente as consideragdes finais do trabalho, apresentando as
suas delimitacdes e propostas de trabalhos futuros.

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 Economia na era digital

Esta subse¢do foca em meios externos a economia tradicional, optando por
entregar valor a sociedade por meio do Sistema Defi (decentralized finance) cujas
caracteristicas podemos apontar: instabilidade por nao possuir lastro de garantia
(Coutinho & Tabak, 2003), economia descentralizada (Sarai & Gueiros, 2021),
maior seguranga na transa¢ao (Teixeira, Yamashita & Batista, 2022), manutengao
por codigo fonte. Além disso, existe a Blockchain, ela é um livro-razao inalteravel
e compartilhado por todos em uma rede. E como se ela fosse uma parte de um
cubo magico perfeito, coloca-se essa parte no cubo e ndo pode ser retirada, além
disso, todos que possuem acesso a ele podem verificar se esta correto. De acordo
com Ferreira, Pinto e Santos (2017), o blockchain também pode operacionalizar
com direitos autorais, imagens, musicas, terrenos virtuais, entre outros tokens
nao-fugiveis. Em primeiro momento, foca-se em estudos sobre os parametros
econdmicos no meio digital. Os principais conceitos a serem abordados e discutidos
sao: (1) escassez; (2) deflagdo e inflacao dos criptoativos; (3) poder de compra; (4)
oferta e demanda; (5) lastro aparente.

Tokens ndo-fungiveis sao, portanto, classificados como um item digital que nao
pode ser substituido, trocado, destruido ou copiado. Mesmo que existam copias
daquele produto, o NFT original é o inico que atesta, justamente, uma originalidade.
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Em alguns casos, o artista ou dono do NFT pode criar mais de uma unidade de sua
obra, mas geralmente sé existe uma versao para a maioria dos NFT.

Para organizar e metodizar o estudo dos principais conceitos de economia, que
devem ser estudados na era digital, houve uma divisdo que respeita a sistematizagdo
de ideias, facilitando a leitura e compreensao para o leitor.

2.2 Conceitos de economia na era digital

Em primeiro momento, precisamos entender como ocorre a escassez em um mun-
do virtual, haja vista que ele (0 mundo) nao esta vinculado a nenhum bem do meio
fisico, tendo uma infinidade de possibilidades para recursos. De todos os investimen-
tos, os investimentos no meio virtual sdo os mais volateis e inseguros (Lazo, Medina,
Almeida & Talavera, 2021), pois representam novas possibilidades de mundo nao
explorados e sem conexdes com o mundo fixo. Por exemplo, as agdes sdo pedagos de
empresas (Antunes & Procianoy, 2003), os fundos imobilidrios sao pedagos de imo-
veis (Scolese, Bergmann, Silva & Savoia, 2015), o tesouro direto representa a crenga
no Estado brasileiro (Aranha & Sacramento, 2013). Entdo, a escassez na era digital é
entendida como um desafio a ser entendido na atual concepgao da criagdo de valor e
sustentabilidade em mundos digitais (Lima, 2005).

Outro ponto a ser abordado ¢ a ideia de deflagao e inflagdo. Nas palavras de Car-
doso (2019), elas podem ser entendidas como o ganho de valor em massa dos ativos
digitais (assets digitais) ou a perda de valor inesperada, respectivamente. E sempre
importante entender por outros vieses os conceitos tradicionais discutidos ampla-
mente na economia.

De acordo com o conhecimento popular, baseado em Bouoiyour, Selmi, Tiwari
& Olayeni (2016), em meados de 2010, um programador huingaro comprou duas
pizzas por 10.000,00 Bitcoins. Na época, o bitcoin nao possuia poder de compra
para absolutamente nada, a quantidade de unidades necessarias para realizar essa
transagdo explica isso. O bitcoin ja chegou a valer 70.000,00 délares em 2021, isso
mostra um rapido poder de compra.

Por fim, ha a necessidade de entender conceitos de oferta e demanda no meio di-
gital e lastro aparente. Para Camacho e Silva (2019), no meio digital a demanda pode
chegar a numeros extremamente expressivos. Para acompanhar isso, a oferta pode se
manter inabalavel (provocando o aumento do valor dos ativos digitais) ou ela pode
ser emitida e lancada no mercado (causando queda em seu valor). Esse problema é
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muito comum em moedas que ndo possuem um lastro para medir e assegurar seu
valor, como por exemplo, ativos no mundo real como ouro ou délar (Ferrarezi, 2020).

2.3 Jogos, blockchain games e mecanicas de jogos

Apds entender sobre a economia global e suas inovagdes, principalmente na era
digital, faz-se necessario explorar o conceito de Jogos NFT (non-fungible tokens®*).
Esses sdo jogos® que nao almejam apenas a diversdo, mas também oferecem uma
oportunidade de remuneragdo de seus jogadores, participando, dessa forma, da nova
economia global (Lacerda, 2022). O conceito de jogo pode ser obtido a partir da
discussao entre Kapp (2012) e Salen e Zimmermam (2004), chegando a conclusao
de que jogo é um sistema em que os jogadores se envolvem em um desafio abstrato,
definido por regras, interatividade e feedback, resultando em uma saida quantificavel
e frequentemente provoca uma reagao emocional, ou seja, a diversao.

Desse modo, é necessario entender conceitosinerentesaeste estudo, principalmente
sua abordagem histdrica. No ano de 2008 d.C., o mundo tomou conhecimento sobre
o surgimento do primeiro projeto da criptomoeda primogénita da histdria, a bitcoin.

Por outro lado, é importante falar sobre a gamificagao dos NFTs. Primeiramente,
nas palavras de Pesserl (2021), um NFT vem do inflés non-fungible token. Sao tokens
ndo fungiveis, ativo virtuais unicos que levam um cddigo exclusivo em sua criagao.
Bens fungiveis tém seu valor determinado e podem ser substituidos por outros da
mesma espécie, quantidade e qualidade, como o dinheiro impresso. A gamificagdo
(Alves,2015), gamification (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011) ou gameficagao
(Aratjo, 2012) corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de
resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico
(Vianna, Vianna, Tanaka & Medina, 2013).

No universo das criptomoedas, a gamificagao ¢ utilizada como recurso financeiro
e vem se destacando no atual mercado digital, sendo referéncia para a nova economia
digital. A mecanica de jogo mais utilizada é a ‘play-to-earn’, ela consiste na compra
em massa de ativos ligados a determinado mundo virtual e apos isso, os usudrios tém
acesso aos jogos NFT (Boonparn, Bumrungsook, Sookhnaphibarn & Choensawat,

4 NFT quer dizer token nao fungivel, ou que nao pode ser trocado ou substituido em virtude de suas carac-
teristicas exclusivas ou propriedades. Por outro lado, fungivel significa algo que pode passivel de ser substi-
tuido por outra coisa de mesma espécie, qualidade, quantidade e valor. Acessado em: https://languages.oup.
com/google-dictionary-pt/, na data 14/05/2022.

5 Porém, sao diferentes dos tradicionais como ja explicado anteriormente no texto.
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2022). No entanto, esta nao é a unica mecanica utilizada nos jogos para a sua captagao
de clientes e gerar receita.

A utiliza¢do da gamificagdo no mercado financeiro nao é novidade. Segundo
Oliveira e Gragas (2020), os cartdes de crédito, com objetivo de fidelizar seus clientes,
utilizam mecanismos de jogos como, por exemplo, os sistemas de pontuagao ou até
mesmo cashback que funciona como sistema de recompensas. Atualmente, existem
cartdes que oferecem o sistema de cashback em cripto, mostrando que a gamificagao
dos tokens nao fungiveis ja é realidade.

Os jogos baseados em tokens nao-fungiveis, contudo, sdo insustentdveis e
acabam quebrando. Comportando-se como enormes esquemas de piramides. Eles se
sustentam apenas quando possuem uma grande base de novos usudrios que servem
para remunerar os antigos usuarios. Por essa razao, a maioria dos mundos virtuais
acabam falindo o jogo e descumprindo com obriga¢des para clientes (Sallaberry,
Silva, & Flach, 2019).

Em outras palavras, o sistema de contratos inteligentes ¢ de extrema importancia
para os jogos NFT, pois permite que seus usudrios tenham acesso a itens inicos, ndo
replicaveis (Momo, 2019). A blockchain é extremamente segura e nao ¢ alvo deste
estudo, por outro lado, a maneira como estdo sendo feitas as estratégias dos jogos é
questionavel. A blockchain permite que os usudrios tenham posse de seus ativos digi-
tais (Araki, Silva, Gomes & Brandio, 2018).

A regra dos Jogos NFT pode ser explicada por Souza e Amaral (2022) como: jo-
gar e ganhar, negociar se puder (dentre as negociagdes podem-se observar os ativos
digitais disponiveis na plataforma). Dessa forma, eles conceituam a mecanica play
to earn. O Blockchain revolucionou os jogos e eles se tornaram meios de ganhar ou
perder dinheiro.

2.4 Piramides financeiras

A piramide financeira ja é conhecida em departamentos de policia e até em lei (Lei
1.521/51). Ela é um esquema comercial que pode envolver ou nao algum produto para
venda. As vitimas sao atraidas com a promessa de uma remuneracgao elevada, mas
existem regras. Elas precisam aderir e levar novos membros para o negécio (Faria,
2009). Comecou a ser chamada de pirdmide, pois as primeiras pessoas que entram
estdio em uma base. A medida que convencem outras pessoas a entrarem, elas vio
se elevando e deixando a base mais larga, parecendo realmente com uma pirdmide
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(Santos, Spers & Cremonezi, 2017). Esse crime esta previsto em lei, no fragmento
abaixo pode-se perceber a preocupagio legal com essa pratica:

Art. 2°. Sdo crimes desta natureza:

(...)

IX - obter ou tentar obter ganhos ilicitos em detrimento do povo ou de niumero
indeterminado de pessoas mediante especulagdes ou processos fraudulentos
(“bola de neve”, “cadeias’, “pichardismo” e quaisquer outros equivalentes).
(BRASIL, 1951, [s/p])

Dentre os principais perigos que os jogos NFT apresentam, podemos destacar, nas
palavras de Almeida, Rall e Almeida (2011), o Scam, que é um projeto criado para
atrair investidores e quando ele estd com um alto valor de mercado, os criadores, ou
baleias (pessoas com grande quantidade monetaria), realizam a puxada de tapete, ou
o rug and pull. Vendem a sua moeda, de acordo com a Lei da Oferta e da Procura.
Quando ha muitas moedas vendidas no mercado sem que haja demanda suficiente,
ocorre uma queda em seu valor. A queda pode ser imensa e o token pode perder seu
valor por completo, prejudicando outros usuarios.

Outro perigo que podemos citar sdo as fraudes, elas podem ocorrer em todos os
sistemas financeiros, ndo apenas em jogos NFT, todos estdo suscetiveis a falhas. Ela
pode ocorrer em jogos NFT por meio de cliques em botdes intuitivos gerados por
hackers em utilizagao de pop-ups de computadores, dessa forma, a vitima clica e
possui suas senhas vazadas para eles. Isso é chamado por Silveira, Realan e Amaral
(2017), como phishing. Podemos citar que o phishing ¢ comum ao receber e-mails
falsos e a vitima, ao clicar, pensando que eram verdadeiros, tem seus dados clonados,
até mesmo, os dados de sua carteira virtual.

Mas ha um questionamento importante acerca do tema. Esse questionamento ¢é
sobre a validade de provas juridicas em meios de blockchain. Sobre isso, podemos
relatar que, nas palavras de Lucon (2022), é chamado de descentralizagdo. Ele con-
siste em reduzir custos e ainda diminui o risco de falha e interferéncia de motivagoes
humanas, como corrupgao.

Somado a isso, o Tribunal de Justica do Estado de Sao Paulo, em decisdo inédita,
permitiu o registro de autenticidade de documentos que constituiam meios de prova,
por meio da plataforma blockchain.
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2.5 Moedas e criptomoedas

O conceito de moeda ja é amplamente discutido em aspectos econdmicos e legais.
Para a economia, nas palavras de Keynes (2017), moeda é elemento em que os con-
tratos e contratos de precos sdo cancelados, e na forma em que o estoque de poder
de compra geral é mantido. Entdo, a economia prevé uma pseudoestabilidade nas
dotagdes monetarias para que um ativo seja considerado uma moeda.

Ja no viés legal, para que uma criptocurrency (criptomoeda) venha a ser conside-
rada moeda, ¢é necessario que seja instituida por lei, o que atualmente nao existe no
pais em estudo até a data desta pesquisa, sendo a oficial do Brasil o Real, nos termos
do art.1° da Lei 9.069/95.

Art. 1° A partir de 1° de julho de 1994, a unidade do Sistema Monetario Nacio-
nal passa a ser o REAL (Art. 2° da Lei n° 8.880, de 27 de maio de 1994), que tera
curso legal em todo o territério nacional.

§ 1° As importancias em dinheiro serdo grafadas precedidas do simbolo R$.

§ 2° A centésima parte do REAL, denominada «centavo», sera escrita sob a

forma decimal, precedida da virgula que segue a unidade. (BRASIL, 2013, [s/p])

Por outro lado, podemos estudar as definicdes de moedas eletronicas relatadas no
art. 6°, inciso VI da Lei 12.865/2013. Dessa forma, esse mecanismo eletronico possi-
bilita ao usudrio finalistico a efetuagdo da transagdo de pagamento.

Art. 6° Para os efeitos das normas aplicaveis aos arranjos e as institui¢oes de
pagamento que passam a integrar o Sistema de Pagamentos Brasileiro (SPB),

nos termos desta Lei, considera-se:

()

V - instrumento de pagamento - dispositivo ou conjunto de procedimentos
acordado entre o usudrio final e seu prestador de servico de pagamento utiliza-

do para iniciar uma transacao de pagamento. (BRASIL, 2013, [s/p])

Nio se confundem com as criptomoedas, uma vez que estas, de acordo com o
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BACEN, no item 5 do Comunicado 31.379/2017, “nao sao referenciadas em reais ou
em outras moedas estabelecidas por governos soberanos.”

Diante de todo o exposto, percebe-se que as moedas virtuais (...), muito embora
ndo sejam consideradas como moeda nos termos do marco regulatorio atual, (...)
podem ser equiparadas a um ativo financeiro (Brasil, 2016). Essa distingdo representa
uma grande vitoria para os meios académicos e mercadolégicos.

Saindo dessa perspectiva de distingao, existe a necessidade de conceituar o ativo
digital o art. 5°, inciso I, disposto na Instru¢do Normativa n° 1.888, de 3 de maio de
2019, em sua redagao trouxe a seguinte defini¢ao sobre criptoativo:

[...] a representagdo digital de valor denominada em sua prépria unidade de
conta, cujo preco pode ser expresso em moeda soberana local ou estrangeira,
transacionado eletronicamente com a utilizagdo de criptografia e de tecnologias
de registros distribuidos, que pode ser utilizado como forma de investimento,
instrumento de transferéncia de valores ou acesso a servicos, e que ndo consti-
tui moeda de curso legal. (BRASIL, 2019, [s/p])

Esta subsegao entrega o conhecimento cientifico e legal acerca das distingdes da
definicao de moeda e criptomoeda. Apesar de eles serem sistemas de troca, o primei-
ro é tratado como um sistema mais seguro para a fixagao de pregos, o segundo deve
ser considerado como um ativo digital. Partindo disso, entendemos que criptomoe-
das ndo podem ser considerados como moedas (Zumas, 2020).

3. METODOLOGIA

Este trabalho é uma pesquisa indutiva de raciocinio légico que parte dos efeitos
para a defini¢do das causas e se comporta como uma pesquisa de natureza aplicada
(Gil, 2008), abordagem qualitativa (Moresi, 2003), finalidade exploratdria e descriti-
va (Lakatos & Marconi, 2001) e contém entrevista com perguntas semiestruturadas
(Sampieri, Collado & Lucio, 2013). O estudo é de natureza aplicada, pois visa en-
contrar solu¢des para problemas reais, direcionado para um problema pratico, que
¢ a insustentabilidade dos mundos NFT. Atualmente eles funcionam como grandes
esquemas de pirdmides.

A primeira etapa deste trabalho se refere aos (meios de pesquisa) procedimentos
bibliograficos e documentais. O primeiro, nas palavras de Ruiz (2002), se refere a
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busca em fontes que tenham um tratamento cientifico de dados, como por exemplo,
artigos e livros, ja o segundo pode ser abstraido por meio de sites, jornais, fontes que
nao tenham passado por um crivo cientifico em sua formagao, mesmo assim, elas nao
$a0 menos importantes para esta pesquisa em ocasiao.

Sobre a abordagem qualitativa, podemos informar que este trabalho, por se tra-
tar de uma pesquisa com a inten¢ao de entender as dores de usudrios de Blockchain
Games, ela ndo se preocupa com a quantidade de dados coletados, mas sim, com a
qualidade das informagdes obtidas.

A finalidade deste trabalho é exploratdria, por se tratar de uma tematica nova e
pouco discutida, além de possibilitar uma maior flexibilidade do pesquisador, sem
a necessidade de seguir todos os rigores cientificos. A finalidade também ¢ descriti-
va, pois ira elencar e descrever os elementos destacados pela populacdo da pesquisa,
apresentando uma proposta de sustentabilidade ao final do estudo.

Partindo disso, podemos entender como os procedimentos metodoldgicos ocor-
reram neste trabalho académico. Entdo, a proxima subsecdo vai apresentar detalha-
damente os passos dados neste trabalho como um todo, desde a populacdo de pes-
quisa, passando pela confecgdo dos questiondrios e chegando a metodologia aplicada
para gerar conhecimento para solucionar a problemética de pesquisa e de mercado.

3.1 Procedimentos metodoldgicos

O primeiro passo é a pesquisa bibliografica. Nesta etapa, foi realizada uma busca
apurada de artigos disponiveis na integra em bases confiaveis,respeitando a tempora-
lidade de 2000-2022. Como se pode perceber, a literatura é recente e isso gera maior
confiabilidade e apresenta o tema como uma inovagio para a sociedade em geral.

O passo seguinte é referente a escolha da populagao de estudo. Foi delimitado que
os participantes seriam brasileiros natos, ou seja, necessariamente nascidos no Brasil.
Sobre a moradia, foram escolhidos 5 (cinco) participantes, um de cada regido do pais:
Norte, Nordeste, Centro-Oeste, Sudeste e Sul. Entre os participantes nao houve dis-
tingdo de raga, nem sexo. Os participantes foram contactados por meio de uma rede
social muito utilizada para a realiza¢ao de postagens de fotos. O nimero de entrevis-
tados foi determinado pela saturacao das respostas, uma vez que outros entrevistados
néo contribuiram com respostas inéditas.

Em seguida, foi necessario elaborar um questiondrio semiestruturado de pergun-
tas abertas para a obtengdo de respostas para orientar os resultados desta pesquisa. O
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questiondrio foi escrito baseado na literatura estudada na etapa referente aos meios
de pesquisa, ou seja, a fase de pesquisa bibliografica e documental. Ao ler o questio-
nério, pode-se notar a presenca dos autores que foram utilizados como base para a
confec¢io da pesquisa.

Apoés a obtencao das respostas, houve a necessidade de estrutura-las e enten-
der as necessidades de usuarios dos Jogos NFT. Para isso, utilizou-se o framework
QMG (Oliveira & Farias, 2020), que é o Quadro de Modelagem Gamificada. Esse fra-
mework ¢ uma metodologia visual que estuda e apresenta solugdes gamificadas para
a utilizagdo em diversos setores da sociedade. Neste caso, em especifico, foi escolhido
o ambiente de mundo virtual dos Games NFT.

3.2 Analise e discussido dos dados

Esta secao refere-se a analise dos dados obtidos por meio da pesquisa, tendo o seu
foco na analise das entrevistas com 5 (cinco) pessoas que habitam diferentes regides
do Brasil (no caso, todas as regides foram contempladas com uma pessoa). Todos os
participantes com um ponto em comum, terem sido lesados por esquemas financei-
ros envolvendo Blockchain Games. Cada um dos participantes foi denominado por
sua regionalidade, essa medida foi tomada para preservar as suas identidades. Por
exemplo, o participante que habita na regido norte, sera referido neste estudo como
“Norte”, assim como o participante que reside na regido nordeste sera chamado de
“Nordeste”.

Para facilitar a organizacao de ideias e, consequentemente, a leitura deste trabalho,
este estudo foi dividido em 3 (trés) subsegdes. A primeira subse¢do aborda o mapea-
mento de jogos NFT falidos, com a exposi¢do de seus assets digitais, além do motivo
de seu declinio. A segunda subsecdo analisa a entrevista semiestruturada aplicada
aos entrevistados. Por fim, a terceira subse¢do aborda as melhorias sugeridas para a
sustentabilidade dos mundos em Blockchain, usando a metodologia do Quadro de
Modelagem Gamificada.

3.3 Sobre os principais jogos nft insustentaveis
Antes de analisar as entrevistas, é importante entender os principais criptogames

que emergiram, obtiveram um sucesso, mas logo se apresentaram insustentaveis e
causaram prejuizos em seus usudrios. Os principais exemplos podem ser observados
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na Tabela 2 - Principais exemplos de Criptogames insustentaveis. A tabela se encon-
tra no apéndice do trabalho. Nela, sdo apresentados os principais Jogos NFT para esta
pesquisa, com a exposi¢ao de seus ativos digitais, além do motivo de seu fracasso.
Os ativos digitais representam imagens, apresentagdes, videos, textos, codigos
de software, templates, blogs, perfis em redes sociais, avatares, roupas para avatares,
acessorios virtuais, entre outros. Como se trata de meio digital, eles ndo apresentam
componentes fisicos, mesmo assim representam componentes de pessoas e devem
até mesmo ser declarados no Imposto de Renda, na categoria Bens e Direitos, com
fulcro na Instrugcdo Normativa N° 1.880, de 3 de maio de 2019, que institui e disci-
plina a obrigatoriedade de prestacao de informagdes relativas as operagdes realizadas
com criptoativos a Secretaria Especial da Receita Federal do Brasil (Brasil, 2019).

3.4 Sobre as entrevistas

A seguir, serdo apresentados os fragmentos das declaragdes dos entrevistados
agrupados a partir dos nucleos de sentido e temas. Esses grupos serdo organizados
de acordo com as perguntas disponiveis no Apéndice, podendo ser visualizado na
integra na aba Questionario Aplicado.

A partir da exposi¢do das declaragdes dos participantes, usuarios de jogos NFT
que foram lesados, foi possivel estabelecer um pardmetro para estudo e analise. Es-
ses parametros sdo de fundamental importancia para a confeccdo do conhecimento
cientifico acerca da sustentabilidade da economia digital dos jogos que rodam em
redes blockchain.

3.4.1 Blockchain games mencionados

Esta subsecdo corresponde as respostas das 04 (quatro) primeiras perguntas res-
pondidas pelos entrevistados (P1: Quais os Bloackchain games vocé é ou ja foi usua-
rio?; P2: Qual(is) jogo(s) vocé acompanhou a queda?; P3: Vocé foi afetado?; P4: Quais
os assets digitais vocé possuia?). Dentre as respostas, podemos destacar que os 5 (cin-
co) entrevistados comegaram a responder sobre os Jogos em plataforma Blockchain
que faliram e eles tiveram acesso, eles sao: Plant vs Undead, Coin to Fish, Claim Dogs,
Rise City, Fish Tank, Criptoblades e Criptocars.

Além disso, eles afirmam ter acompanhado a queda de seus investimentos reali-
zados nessas plataformas de jogos (segunda questao disponivel no formulario). Essa
parte apresenta uma grande preocupagao para o mercado em rela¢ao ao retorno que
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o investimento proporcionara aos usuarios, ja que eles ingressam com a promessa de
grandes lucros.

A terceira questdo é ainda mais preocupante, pois revela que os usudrios investi-
ram quantias financeiras que ndo podiam arcar, como pode ser observado em suas
declaragoes.

Sim, coloquei um valor que eu nao poderia em Cryptocars e ndo consegui re-
cuperar a tempo o valor que investi. A moeda do jogo foi desvalorizando até
ndo valer mais nada e a plataforma do jogo foi fechada. Sobre o Rise City, o
investimento foi pequeno e nao usufrui completamente do que o jogo tinha a
oferecer, mas em sintese, ndo consegui recuperar o que investi em nenhum dos

jogos (Norte).

Sim, eu fui afetado, tive que arcar com um empréstimo que eu contrai para
conseguir acessar as plataformas dos jogos. Fui atraido pela promessa de inves-
timento certo e rapido por parte de desenvolvedores e influenciadores digitais.
Apds a queda eu sofri diversos problemas financeiros (Sul).

Em resumo, podemos notar o posicionamento dos outros entrevistados, como
por exemplo, Sudeste: “Sim, por hackers mais nunca por queda ou por erro da blo-
ckchain” Centro-Oeste “Sim, perdi dinheiro em alguns desses jogos” e Nordeste “Sim,
fui afetado, nao gostaria de comentar sobre, foi um erro que cometi”. Dessa forma,
podemos concluir que todos foram afetados pela queda do mercado.

Para finalizar esta série de questdes sobre os Blockchain Games apresenta-se a
questdo 4 (quatro). Ela informa que os investidores compraram ativos digitais (as-
sets). Os ativos digitais correspondem as obrigagdes que os mundos blockchain assu-
mem em relagdo aos usudrios e representam direitos dos usuarios.

Os entrevistados expressaram diversas opinides acerca do entendimento sobre a
forma como eles foram afetados, além de deixarem claro que possuiam ativos digi-
tais. De acordo com a literatura estudada, Pesser]l (2021) assevera que é importante
obter ativos digitais para obtengao de respeito em mundos digitais. Confiando nessa
perspectiva, os usudrios investiram nesses jogos.

Além disso, eles mencionaram semelhanga nos jogos que tiveram contato, o que
indica que esses jogos foram amplamente difundidos e tiveram sucesso na sua fase de
langamento. Sallaberry, Silva, & Flach (2019) asseveram que os jogos blockchain ne-
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cessitam de uma grande difusao em suas estreias, mas o mais importante é se manter
competitivo.

3.4.2 Percepgao de golpe financeiro

Esta subsecao corresponde as respostas das questoes 05 (cinco) e 06 (seis). A quin-
ta questdo (P5: Vocé acha que caiu em algum golpe financeiro?) do formulario apre-
senta uma disparidade de ideias. Por exemplo, os participantes do Nordeste, Norte e
Centro-Oeste confirmam que cairam em golpes financeiros, enquanto os do Sul e Su-
deste afirmaram que ndo acreditam nessa hipdtese. O participante do Norte afirmou:
“sim, esses jogos sao claramente esquemas de pirdmides”, enquanto o do Sul mencio-
nou que “Nao, eu ja tinha conhecimento do alto grau de risco que este investimento
apresenta’.

A sexta pergunta (P6: Mesmo com isso, vocé ainda sente vontade de investir em
Jogos NFT?) diz respeito a vontade dos participantes de investir novamente nesses
jogos. Todos os entrevistados informaram que, nas condigdes atuai desses jogos, nao
sentem vontade de investir novamente. Portanto, hoje ndo ha condi¢oes para deter-
minado feito. Em vez disso, preferem investir em outras modalidades virtuais, como
assevera Sudeste “somente em criptomoedas”.

A maioria dos usudrios acredita que caiu em golpes financeiros. O que ¢ uma
preocupagdo de diversos pesquisadores e 6rgaos, como por exemplo, Tribunal de
Contas da Uniao (2020) e Lacerda (2022). Eles afirmam que os esquemas financeiros
dos jogos NFT sdo marcados pela promessa de altos retornos financeiros em curto
espago de tempo sem esfor¢o, apenas jogando.

Os usudrios expressaram a crenga de que cairam em esquemas financeiros e que
ndo se sentem confortaveis em voltar a investir novamente nessa modalidade. Nas pa-
lavras de Faria (2009), isso ¢é preocupante, pois apresenta uma fragilidade do publico-
alvo que foi explorada com a finalidade de obtengdo de ganhos financeiros por parte
dos formuladores de estratégias.

Os usudrios também mencionaram que um dos principais meios que contribuem
para a insustentabilidade dos Jogos NFT pode ser a falta de um controle sobre a quan-
tidade de moeda inserida nos mundos virtuais, contetido abordado por Lima (2005),
tirando entdo a ideia de falta de escassez do mundo virtual. Outro ponto discutido
foi a ideia da oferta e procura, ela pode ser a explicagdo dos efeitos de desvalorizagao
e valorizagao das moedas e dos ativos digitais (Camacho & Silva, 2019).

Também foi discutida a necessidade de garantias tangiveis para os mundos vir-
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tuais, ou seja, discussao acerca do lastro aparente para que os mundos digitais pudes-
sem ter uma garantia no mundo real, minimizando o risco de faléncia e maximizan-
do a possibilidade de sua sustentabilidade. O lastro ¢ uma garantia fisica que da valor
aos bens (Ferrarezi, 2020).

3.4.3 Perspectiva de melhora

Esta subsecao corresponde as respostas das questdes 07 (sete) e 08 (oito). Nesta
parte houve uma maior interagdo dos entrevistados, eles apontaram pontos a serem
melhorados nessas plataformas (P7: Qual (is) sugestao (des) de melhoria vocé daria
para a maximizagao da entrega de valor por parte dos desenvolvedores de jogos em
plataforma blockchain?; P8: Vocé acredita que NFT ¢é o futuro para solugdes do mun-
do atual?). Dentre os pontos, podemos destacar nas falas de Norte:

Uma economia mais sustentavel, sem depender apenas da entrada de novos
jogadores para sustentar os antigos, além de dificultar os saques disponiveis no

aplicativo, gerar uma fonte de gastos interessante nos jogos.

Nesta mesma perspectiva, Sul informou:

Existe a possibilidade de criar comunidades para os jogos, nas quais os players
possam se comunicar e interagir de forma mais direta, além de diminuir os lu-
cros e aumentar a utilidade dos tokens, tanto no meio virtual quanto no mundo
real.

Centro-Oeste sugeriu:

Gerar transparéncia da equipe de desenvolvedores, criar meios de auditorias
privadas, parcerias com marcas consolidadas no mercado e a entrada de empre-
sas do ramo de jogos tradicionais (Nintendo), por exemplo.

Nordeste completou:

Criar meios que tornem o uso da moeda interessante dentro da propria plata-

forma, podendo sacar apenas uma pequena porcentagem do real ganho obtido.
Para organizar a primeira sugestao, explico utilizando o exemplo do Hotel Ha-
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bbo, ele era um jogo normal no qual simulava um hotel, as pessoas possuiam
avatares que eram hospedes do hotel, as pessoas se sentiam motivadas a gasta-

rem o dinheiro do mundo real para usufruir la.

Sudeste sugeriu investir em marketing. Apds a construgdo das sugestoes de me-
lhoria dos mundos que rodam em plataforma blockchain, houve a tltima pergunta do
questiondrio da pesquisa. O pesquisador indagou aos entrevistados se eles acreditam
que os jogos NFT sao solugdes para o mundo real que Norte asseverou “cryptomoe-
das sim, os cryptojogos nao’, Sul afirmou “sim”, Sudeste relatou “nao, mas criptomoe-
da sim”, Centro-Oeste informou:

Talvez seja uma ferramenta complementar as solugdes, por se tratar de uma tecno-
logia extremamente nova, existem algumas barreiras e um longo caminho a per-

correr.

Para finalizar a analise, Nordeste nao se sentiu confortével em responder e relatou
“ndo sou capaz de opinar”.

Nesta sessao foram encontrados pontos de melhoria para os mecanismos estu-
dados. Esta parte é de extrema importancia para este estudo, pois entrega valor a
comunidade académica e possibilita novas pesquisas sobre o tema. Silveira, Realan e
Amaral (2017) informam que existe a necessidade de melhoria constante dos meios
adotados nos jogos. Dentre a metodologia utilizada na analise desta melhoria, foi uti-
lizada a QMG, ela foi desenvolvida por Oliveira e Farias (2020), ela permite a analise
minuciosa das estratégias de crescimento para a sustentabilidade dos jogos NFT.

3.5 Sobre 0 QMG para jogos blockchain

O quadro de modelagem gamificada ¢ um framework que facilita e possibilita a
confec¢ao de estratégias ladicas (uso da gamificagdo, formulagao de jogos tradicio-
nais ou jogos NFT). O framework apresentado ¢ validado tanto na comunidade cien-
tifica quanto académica e possui 8 (oito) quadrantes que juntos representam todos os
passos fundamentais para a confecgdo ou melhora da estratégia de jogos. Além disso,
entrega valor por meio da simplicidade da formulagao de estratégias para esse meio.

Outrossim, ela acompanha os autores no processo de planejamento e possibilita
um prototipo mais assertivo e com menos gargalos operacionais. Para os meios vir-
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tuais, mundos que rodam em plataforma blockchain, esse framework é a oportuni-
dade de sistematizagdo do pensamento dos entrevistados. As sugestoes obtidas por
meio das entrevistas foram alocadas nas principais categorias do quadro.

Figura 1
QMG de Jogos NFT
Como Ganhar? Regras Dor do Negécio Autor
Click to Earn Gastar na plataforma; Funciona como Desenvolvedores
Saque Limitado; Esquemas de
Gastar com a Piramide
Comunidade
Elementos de Jogos Players
Ativos Digitais Usudrios
Custos Beneficios Esperados
Lastro no Mundo Real Sustentabilidade

Apos a explanagdo dos resultados obtidos, existe a necessidade de explicar os da-
dos relatados no QMG (Figura 1 - QMG de Jogos NFT). Os autores Oliveira e Farias
(2020) entendem Autores como o personagem que elabora a estratégia, Players como
o beneficiario da estratégia, Dor do Negocio como o objeto a ser solucionado, Regras
como um agente regulador da plataforma, Como Ganhar? como a mecanica do jogo,
Elementos de jogos como os recursos disponiveis, Custos como os gastos e Beneficios
esperados como solugdes para a implantagao da estratégia.

A leitura do resultado obtido pode ser feita da seguinte maneira: O framework foi
desenvolvido para auxiliar os desenvolvedores a entregarem um produto mais com-
pleto e sustentavel para os usuarios, pois os jogos NFT de hoje funcionam como uma
espécie de piramide financeira (BRASIL, 1951). Eles precisam entregar mecanismos
para que os usuarios gastem dinheiro na plataforma, que o saque seja limitado, que
gaste com a comunidade, além de continuar funcionando com a mecanica click to
earn. Dentre os principais custos teriamos o Lastro (Ferrarezi, 2020) com o mundo
real, dessa forma, possibilitando a sua sustentabilidade.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos NFT apresentam um pensamento triplo. Primeiro aspecto, é formado
pela midia que apresenta a novidade em modalidade de aplicagdo como grande feitos
das ultimas décadas e promete ganhos surreais para quem se interessar em entrar
nesses negocios lucrativos. O segundo pensamento tem origem na literatura, pois
esta apresenta uma grande preocupagdo com a formulagdo desses ambientes e os
mostra como grandes esquemas de pirdmides, sendo necessaria a captagao de muitos
novos clientes para sustentar os mais antigos. E para concluir essa triade, observamos
a terceira visao que deriva dos usuarios, revelando profundo arrependimento por
terem sidos atraidos por promessas de ganhos elevados em curto periodo e tiveram
suas expectativas frustradas.

Todos os objetivos desta pesquisa foram atingidos. O Objetivo Geral foi relatado
na analise dos resultados, com a presenca das falas dos entrevistados. O Objetivo Es-
pecifico 1 foi relatado no referencial teérico, o Objetivo Especifico 2 foi apresentado
e discutido nas falas dos usuarios e por fim, o Objetivo Especifico 3 foi exposto com
a formulagao do Quadro de Modelagem Gamificada dos Jogos NFT.

Com a analise das entrevistas foi possivel concluir que alguns jogadores entram
nesses jogos com a esperanga de conseguir dinheiro de forma rapida e facil, mas se
esquecem de estudar para entender a proposta do Blockchain game e sua perspectiva
de futuro (sustentabilidade). Partindo disso, este trabalho colocou uma discussdo em
meio a todos os pontos levantados, o questionamento é sobre a veracidade de infor-
magdes que estdo disponiveis. Como este tema é direcionado, ndo exclusivamente,
mas predominantemente, para o meio jovem, ha a preocupagio de suas fontes de
coleta de informagdes, como por exemplo: Youtube, Instagram, Blogs, Influencers e
até mesmo amigos.

Dentre as limitagdes desta pesquisa, podemos citar a baixa quantidade de textos
tratados cientificamente sobre o tema (revisao por pares, publicados em revistas de
renome, revisao as cegas). Dessa forma, podemos tratar essa dificuldade como uma
oportunidade, pois o conhecimento gerado nesta pesquisa se apresenta como algo
inovador, haja vista que transformou uma variavel externa negativa em positiva. Em
outras palavras, o que era uma ameaca para a confecgdo do trabalho se tornou uma
oportunidade. Nem a pesquisa dos entrevistados, nem o tempo de resposta deles foi
uma dificuldade, pois eles foram solicitos e aceitaram participar da pesquisa de forma
rapida e agil, eles colaboraram na integridade desta pesquisa.
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Entende-se que este trabalho serve de base para diversas outras pesquisas que
venham a surgir no meio académico. Dessa forma, como proposta de trabalhos fu-
turos, temos a aplicagdo desta proposta em diversos segmentos e empreendimentos
da sociedade (que utilizam e remediam transa¢des financeiras), nao apenas em jogos
NFT, como por exemplo: supermercados, empresas de companhia aérea, jogos, star-
tups e fintechs. A sustentabilidade financeira para esses meios foi considerada como
o seu fim supremo, haja vista que ela visa a continuidade do negocio por meio do
uso racional de seus recursos, sempre atendendo as necessidades da organizagao e
dos usudrios que os jogos blockchain possuem, sem que ele se comporte como uma
piramide financeira (base larga, cheia de usudrios, topo fino, com poucos usuarios,
no qual o topo é alimentado financeiramente pela base).

Como proposta de estudos futuros, sugere-se a aplicagdo de uma pesquisa quan-
titativa dividida em regides do Brasil, a fim de entender os padrdes comportamentais
de usudrios dos jogos NFT (blockchain games). Além disso, existe a necessidade de
validar a proposta gerada neste estudo junto com desenvolvedores desses mundos
digitais, visando um maior posicionamento estratégico e possibilitando a sua susten-
tabilidade no mundo real (fisico), haja vista que este trabalho ¢ uma pesquisa cienti-
fica, na qual ela é um conjunto de agdes que visam a descoberta de novos saberes em
uma determinada drea.
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APENDICES
Tabela 1
Visdo geral dos respondentes
Pseuddnimo Sexo Idade Profissao

Norte Masculino 23 Professor
Nordeste Feminino 26 Médico
Centro-Oeste Masculino 25 Advogado
Sudeste Masculino 22 Auténomo
Sul Feminino 20 Estudante
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Tabela 2
Principais exemplos de Criptogames insustentdveis
Ativos . s e
Jogo NFT Imagem Digitais® Passivos Digitais Fracasso
Plantas; Entrar no jogo; Fraude;
Plant vs Espagos; Custo de aquisicdo  Piramides Finan-
Undead Expansoes; dos itens. ceiras.
Moedas.
Peixes; Entrar no jogo; Fraude;
Racio; Custo de aquisicio  Pirdmides Finan-
Coin to Fish ¢ 0 ceaquisie .
Moedas. dos itens. ceiras.
Cachorro; Entrar no jogo; Phishing;
Ragdo; Custo de aquisicio  Pirdmides Finan-
Claim Dogs ¢ s quisie .
Moedas. dos itens. ceiras.
Carros; Entrar no jogo; Fraude;
o Expansao; Custo de aquisicdo  Phishing;
R t . A .
ise City Casa; dos itens. Piramides Finan-
Apartamento; ceiras.
Moedas.
Aquario; Fraude;
Peixe; Phishing;
Fish Tank Alimentacéo; PirAmides Finan-
Moedas. ceiras.
Armadura; Entrar no jogo; Phishing;
Criptoblades o Moedas; Custo de aquisi¢do  Piramides Finan-
CRYPTOBEADES Guerreiro; dos itens. ceiras.
Armas.
?\ Carros; Entrar no jogo; Fraude;
Moedas; Custo de aquisicado  Phishing;
Criptocars Melhorias. dos itens. Piramides Finan-

CRYRTOCARS;

ceiras.

6 Ativos digitais sdo recursos intangiveis e valiosos, eles nao sao palpaveis, os ativos digitais sdo recursos intangiveis que fazem parte do
patrimoénio de um jogador, eles dependem de softwares e hardware para existir. Os ativos digitais sdo os bens, como o dinheiro em caixa
no jogo, itens e imdveis (terrenos no mudo digital) e os direitos com outros jogadores ou o proprio jogo. Vale informar que este conceito
se aplica aos Blockchain games.
7 Passivos digitais sdo obrigagdes intangiveis, mas de grande representatividade, ndo estdo relacionadas ao mundo real, os passivos dos
mundos blockchain sdo as obrigagdes que estes jogos implicam que o jogador tenha, isto é, as despesas feitas para a sua entrada no jogo,
contas a pagar internas, para fornecedores (outros jogadores) ou ao préprio jogo. Vale informar que este conceito se aplica aos Blockchain

games.
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Autor

Tabela 3
Questiondrio
Perguntas Tema Agao Verbal/ Relevéincia

01 - Quais os Blockchain games ~ Escolha dos blockchain Identificar quais fatores leva-

vocé é ou ja foi usudrio? (Lacerda, games ram a escolher o jogo em

2022) plataforma blockchain

02 - Qual (is) jogo (s) vocé acom- Perspectiva de mudangas  Identificar quais os jogos que

panhou a queda? (Silveira, Realan, os participantes acompanha-

& Amaral, 2017) ram em suas trajetorias

03 - Vocé foi afetado? (Santos; Satisfagdo com os block-  Identificar a percepg¢do dos

Spers; Cremonezi, 2017) chain games usudrios quanto as suas
perdas.

04 - Quais os assets digitais vocé  Aquisi¢do de ativos Identificar a preferéncia para

possuia? (Sarai & Gueiros, 2021) aquisi¢ao de bens digitais
por parte dos usudrios.

05 - Vocé acha que caiu em algum Percepgao pessoal Identificar a percepgéo sobre

golpe financeiro? (Faria, 2009) fraudes financeiras de cada
usudrio.

06 — Mesmo com isso, vocé ainda  Perspectiva positiva Identificar se o usudrio de

sente vontade de investir em Jogos jogos em plataformas block-

NFT? (Pesserl, 2021) chain ainda se sente moti-
vado a participar de alguma
outra proposta.

07 - Qual (is) sugestdo (Ges) Sugestdes para a cripto- Identificar pontos de melho-

de melhoria vocé daria para a economia ria por parte de usudrios de

maximizac¢do da entrega de valor blockchain games.

por parte dos desenvolvedores de
jogos em plataforma blockchain?
(Oliveira & Farias, 2020)

08 — Vocé acredita que NFT é o Inovag¢do no mundo real ~ Identificar possibilidades
futuro para solu¢des do mundo para implantac¢do dessa ino-
atual? (Tribunal de Contas da vagao no mundo atual.

Unido, 2020)
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Tabela 4
Sintese das respostas
Questao Norte Nordeste Centro-Oeste Sudeste Sul
1 Piagt);ﬁ g)nliilid IESS; ("i“:r}:lf Claim Dogs  Criptoblades  Criptocars
2 Acompanhou  Acompanhou Acompanhou Acompanhou Acompanhou
3 Sim Sim Sim Sim Sim
4 Disponiveis Disponiveis  Disponiveis = Disponiveis  Disponiveis
5 Sim Sim Sim Nao Nao
6 Nao Nao Nao Nao Nao
Sustentabilidade R .
econdmica Benchmar- Transparén- Criar comu-
7 dificultar sa l;es Kine. parce- cia, auditorias  Investir em nidades,
erar fonteg de ’ gr,iz s privadas, par-  marketing valorizar os
8 gastos cerias tokens
8 Nao XX Nao Nao Sim
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