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Resumo

A pesquisa discute o uso da tecnologia NFT (Non-Fungible Tokens) no mercado de
arte, considerando a exclusividade dessas obras. As NFTs permitem exibicdo em
galerias virtuais no Metaverso, associadas ao blockchain, tanto como ativos fisicos
guanto intangiveis (propriedade intelectual). A tecnologia reforca nocbes de
heranca e propriedade, mas enfrenta desafios como altos custos, falta de
regulamentacdo, consumo de energia e direitos autorais. A pesquisa explora as
potencialidades dessa tecnologia e a necessidade de procedimentos claros para
garantir transacgdes justas e transparentes no mercado artistico.

Palavras-chave: Metaverso; Artes Visuais; NFTs.

The research discusses the use of NFT (Non-Fungible Tokens) technology in the
art market, considering the exclusivity of these works. NFTs allow exhibition in
virtual galleries in the Metaverse, associated with blockchain, both as physical and
intangible assets (intellectual property). The technology reinforces notions of
heritage and ownership but faces challenges such as high costs, lack of regulation,
energy consumption, and copyright issues. The research explores the potential of
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this technology and the need for clear procedures to ensure fair and transparent
transactions in the art market.

Keywords: Metaverse; Visual Arts; NFTs.

Resumen
La investigacién discute el uso de la tecnologia NFT (Tokens No Fungibles) en el

mercado del arte, considerando la exclusividad de estas obras. Las NFTs permiten
la exhibicién en galerias virtuales en el Metaverso, asociadas al blockchain, tanto
como activos fisicos como intangibles (propiedad intelectual). La tecnologia
refuerza las nociones de herencia y propiedad, pero enfrenta desafios como altos
costos, falta de regulacién, consumo de energia y derechos de autor. La
investigacion explora el potencial de esta tecnologia y la necesidad de
procedimientos claros para garantizar transacciones justas y transparentes en el
mercado artistico.

Palabras clave: Metaverso; Artes Visuales; NFTs.

Introducao

A unido entre arte e tecnologia alcangou um novo nivel com a popularizacéo
dos tokens nédo fungiveis (NFTs) no Metaverso. Os NFTs trazem uma mudanca
significativa para o mercado de arte digital, possibilitando a autenticacdo e a
comercializacdo de obras em um ambiente virtual fundamentado na tecnologia
blockchain®. Esse fendbmeno, que se destacou entre 2020 e 2021, gerou debates
intensos sobre suas repercussdes na criacdo artistica e na venda de obras de arte.
O Metaverso, enquanto um vasto espaco virtual, oferece oportunidades inéditas

para que artistas apresentem e monetizem suas obras, potencialmente

obra de arte, especialmente quando tokenizada como NFT, ultrapassa as barreiras

do espaco fisico, permitindo novas modalidades de propriedade e formas de

1 Blockchain é uma tecnologia digital descentralizada que permite a criacdo de um banco de dados
seguro e que ndo pode ser alterado. Uma explicagdo mais detalhada pode ser encontrada a partir da
p. 10
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experiéncia artistica. A arte digital, juntamente com as tecnologias que estdo
surgindo, como a blockchain, fundamenta a compreensao dessa transformacéo. A
autenticidade, um conceito central no mundo da arte, assume novos significados
gquando aplicada a ativos digitais. Este estudo se baseia em teorias
contemporaneas que exploram a interseccdo entre arte, tecnologia e mercado,
contextualizando o impacto dos NFTs no cenario artistico global. Para aprofundar
nossa compreensao sobre os temas abordados, utilizamos obras, como A
Revolucdo do Metaverso (2023) e Metaverso: Como Gerar Oportunidades e Fazer
Negocios na Web3 (2022) e assistimos a videos explicativos que demonstravam o
desenvolvimento dessas tecnologias ao longo das ultimas décadas, como a
internet, que vocé esta utilizando neste momento.

O problema central desta pesquisa € entender como 0os NFTs, no contexto
do Metaverso, podem impactar a producdo artistica e o ensino de Artes Visuais.
Especificamente, busca-se investigar se essa nova forma de expressdo e
comercializacdo artistica pode transformar as praticas educativas e profissionais
no campo das Artes. Com base nisso, optamos por utilizar uma pesquisa quali-
guantitativa, exploratéria, de campo, levantamento e bibliografica. Em sintese, o
tema que estamos abordando € ainda muito emergente, 0 que torna necessaria
tanto a andlise da experiéncia pessoal de profissionais da area quanto uma
avaliacdo quantitativa do numero de artistas envolvidos. Além disso, é essencial
intensificar a busca pelos significados dos pilares que compdem o conceito do
Metaverso.

Este estudo tem como meta principal investigar como os NFTs e o
Metaverso influenciam a arte contemporanea, focando em suas repercussoes tanto
no ato de criacdo quanto na venda das obras artisticas. Também pretende-se

avaliar de que maneira essas novas tecnologias podem ser incorporadas ao ensino

sistemas artisticos que estdo surgindo. A relevancia deste trabalho se justifica pela
importancia crescente dos NFTs e do Metaverso no cenario artistico mundial. A

auséncia de regulamentos e as polémicas relacionadas a essas tecnologias, como

os altos custos e 0 elevado consumo energético, reforcam a necessidade de uma
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de Artes Visuais, visando oferecer uma visdo mais abrangente sobre os novos m
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analise critica e aprofundada. Ademais, para os artistas destaca a importancia de
explorar suas implicacdes educacionais e profissionais.

Por fim, embora o estudo tenha explorado o potencial dos NFTs no
Metaverso, ainda existem incertezas, especialmente no que se refere ao
conhecimento préatico dessa tecnologia no campo artistico. Apesar do potencial
revolucionario dos NFTs para o mercado de arte digital, a familiaridade dos artistas
com o Metaverso se mostrou limitada, sugerindo que essa transformacdo ainda
estd emergindo em nosso cotidiano, identificamos que seja uma maior
disseminacdo de conhecimento sobre o tema, permitindo que artistas e
educadores aproveitem plenamente as oportunidades oferecidas por essa nova
tecnologia. Por isso, este estudo contribui para o debate académico sobre a
convergéncia entre Arte e tecnologia, oferecendo insights sobre as futuras dire¢cdes
da expressao artistica no ambiente digital.

Referencial Teérico

A Arte, que ha séculos tem sido um meio de expressao cultural e criativa,
agora vai além das fronteiras fisicas, tornando-se ativos digitais Unicos e
autenticados pela tecnologia blockchain. Neste texto, vamos explorar como a arte
se encontra com o Metaverso, destacando o papel inovador dos NFTs na mudanca
de como valor, autenticidade e acesso sdo vistos no mundo da Arte
contemporanea, juntamente com as teorias ja existentes sobre o assunto.

Antes de adentrarmos nas multiplas inovagdes potenciais que o Metaverso
em conjunto com os tokens ndo fungiveis podem revolucionar o cenario artistico
mundial, é necessario compreender 0s conceitos basicos fundamentais e o

contexto historico que deu origem a essa progressdo. Embora o termo Metaverso

em investir neste mundo virtual, mudando até mesmo toda a estética de anos da

empresa Facebook para “Meta”, o livro "A Revolucédo do Metaverso”, de autoria de

Matthew Ball em 2023, contextualiza a origem da palavra e explica onde a mesma

foi citada pela primeira vez:
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O termo "METAVERSO" foi cunhado em 1992 por Neal
Stephenson em seu romance Snow Crash. Apesar de toda sua
influéncia, o livro de Stephenson néo oferecia henhuma definicdo
especifica do metaverso, mas o que ele descreveu era um mundo
virtual persistente que alcancava, afetava e interagia com quase

todos os aspectos da existéncia humana. (BALL, 2023, p. 21).

O Metaverso pode ter diversas definicdes ligeiramente confusas por assim
dizer, ndo conseguindo ao certo definir com clareza e coesdo tudo o que o
metaverso pode proporcionar, porém, a que mais se aproxima de uma definicdo

correta pode ser a descrita por Matthew Ball como:

Uma rede em enorme escala e interoperavel de mundos 3D virtuais
renderizados em tempo real que podem ser experienciados de
forma sincrona e persistente por um namero efetivamente ilimitado
de wusuarios com um sentimento individual de presenca e
continuidade de dados, como identidade, histéria, direitos, objetos,
comunicacfes e pagamentos. (BALL, 2023, p. 49).

Para aprimorar a fala de Ball e concretizar o conceito idealizado do
Metaverso, precisamos considerar trés pilares fundamentais: imerséao,
persisténcia e coletividade. A imersdo implica que o0 usuario se sinta
completamente inserido no ambiente virtual, de forma a envolver todos os cinco
sentidos base do ser humano e proporcionar uma experiéncia tao real quanto no
mundo fisico. No Metaverso, essa imersao é alcancada com a ajuda da internet e
de tecnologias avancadas que ja estdo sendo elaboradas para possibilitar o uso
dos nossos sentidos base, como o paladar, mesmo que pareca algo impossivel de
replicar. A persisténcia garante que o ambiente virtual seja dinamico e em
constante evolucdo, mesmo quando os usuarios ficam online ou offline. Apés um
periodo fora do Metaverso, ao retornar, espera-se encontrar mudancas

significativas, pois o universo real ndo tem pausas e o0 virtual precisa seguir esta

em um unico servidor, cada uma com seu proprio avatar, possibilita interacfes
sociais auténticas, ao contrario de jogos que dependem apenas de NPCs para

interacdo, no Metaverso ideal, a interagcdo entre usuarios € o cerne da experiéncia.
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Ao aprofundarmos nossas investigagdes por meio da leitura de artigos,
videos e livros, identificamos que a implementacao efetiva do Metaverso, conforme
idealizado inicialmente, demandara da colaboracdo de diversas comunidades em
todo o mundo, mas, embora ainda ndo tenhamos alcancado o estagio desejado, é
encorajador observar que plataformas notaveis, como o proprio Meta, estdo
trilhando um caminho promissor, dando passos iniciais significativos nessa
trajetoria. Tais acdes podem até gerar questdes de como o Metaverso final serd, ja
gue ndo temos indicios se todas as empresas pretendem ao final ter um universo
virtual Unico ou se cada uma tera o seu proprio.

Atualmente, j& podemos usufruir de recursos no Metaverso que incluem
salas de reunides virtuais, excursdes escolares simuladas e experiéncias de jogos
imersivos. A utilizacdo de oOculos de realidade virtual possibilita o controle de
avatares criados ao bel prazer do usuério, proporcionando uma interacao
envolvente com pessoas e objetos que ndo estao fisicamente presentes no mundo
real. A ascensdo dessas funcionalidades mostra a viabilidade crescente do
Metaverso como um espac¢o dinadmico e interativo, apesar de ainda nao termos
atingido as expectativas iniciais, as bases estdo sendo estabelecidas para uma
transformacao na forma como interagimos e participamos de atividades virtuais. O
potencial expansivo desse ambiente virtual sugere um futuro em que a integragao
entre tecnologia e humanidade atinja niveis inéditos, mudando de maneira
significativa as intera¢des sociais e profissionais.

Inspiradas no trabalho de Stevenson, diversas iniciativas que representam
as primeiras formas do Metaverso surgiram na década de 2000, principalmente em
jogos como Second Life, lancado em 2003, e Minecraft, lancado em 2011. Second
Life, um jogo desenvolvido pela Linden Lab, é descrito em seu site como “um

mundo virtual 3D gratuito e um Metaverso Unico onde os usuarios podem criar,

interacOes sédo facilitadas por meio de avatares 3D. Enquanto isso, Minecraft, um

dos jogos mais populares do mundo, conta com uma versao classica desenvolvida

pelo programador Markus Persson. O jogo oferece uma experiéncia interativa,

tridimensional e colaborativa baseada nos principios da criacdo, contando com
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diferentes receitas que podem gerar diferentes objetos dentro do jogo, essas

representaram algumas das primeiras incursées no universo virtual, embora

fossem menos complexas em comparagdo com as experiéncias atuais, que

incluem aspectos como economia e propriedade virtual, com destaque para

criptomoedas e NFTs.
Agora que compreendemos melhor o Metaverso, podemos explorar 0s

diversos elementos que sdo essenciais para seu funcionamento.

Com o metaverso (Web3), estamos voltando a descentralizagéo,
ou pelo menos tentando fazer isso, dando poder aos usuarios para
gerar e transacionar criptomoedas, NFTs, jogar, socializar e
comprar tudo que for oferecido por outras plataformas. Sim! O
metaverso permite tudo isso e 0 que mais a sua imaginagao for
capaz de empreender, porque ele é sincrono e permanente.
(GODOY, 2022, p. 27).

Sabemos que o Metaverso € um ambiente virtual; sem internet, ndo ha
Metaverso. Neste momento, vamos entender o que é a Web3.0 ou Web3 e como
ela mudara o conceito de internet que temos hoje. A internet, como a conhecemos,
deu seus primeiros passos na década de 1960, naquela época, era chamada de
Web1.0. Os computadores eram caixas brancas simples, e seu funcionamento
consistia principalmente em texto, assemelhando-se a uma grande enciclopédia.
Os videos e imagens vieram mais tarde, em 2004, e persistem até os dias atuais,
marcando o advento da Web2.0, foi quando os primeiros sites e blogs comecaram
a incluir imagens e videos em sua composicdo, e o mais importante disso é que 0s
usuarios deixaram de ter uma participacdo passiva na internet para uma mais
ativa, criando seus proprios contetdos e tendo uma interacdo mais aprofundada de
pessoa para pessoa. Hoje temos a nossa disposicao diferentes meios de nos

comunicar e nos entreter, além de poder acessar a internet por meio de diferentes
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Figural - A evolugéo das Webs

EVOLUCAD DAS WEBS

) &

Descentralizagao

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023).

A Web3 representa uma evolugéo significativa da Web2.0, uma revolucao
em constante progresso. Nessa nova fase, teremos uma rede descentralizada.
Imagine que vocé queira comprar um novo teclado para seu computador,
normalmente, vocé buscaria diferentes modelos para encontrar o mais adequado
aos seus gostos, com esses dados coletados, a internet entenderia e ofereceria
uma variedade de contetudos em varias plataformas para ajudar na sua escolha,
isso ocorre porque seus dados sdo atualmente armazenados por grandes
empresas como Google ou Amazon, centralizando o controle, na Web3, seus
dados néo seriam propriedade de uma empresa, concedendo-lhe o controle sobre
suas preferéncias. As maquinas aprenderiam com seus gostos, analisando e
evoluindo de forma auténoma. Em resumo, a Web3 aproxima o ser humano das
maquinas, criando uma atmosfera mais natural e proporcionando uma experiéncia
mais personalizada e interativa. Os objetivos desta nova internet sao criar um
ambiente mais seguro e protegido para todos os usuarios, compreendendo melhor
suas necessidades para oferecer conteddos mais relevantes e liberdade de
escolha, assim aprimorando ainda mais nossas vidas na solugédo de problemas.
Cada individuo teria sua prépria rede, filtrando os conteldos apresentados de

forma mais eficaz. Entretanto a Web3 ainda esta em sua fase inicial sendo vista
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nos dias atuais em constante evolugdo, sendo em assistentes de voz ou nos sites
de buscas.
Entre as varias caracteristicas essenciais para a efetiva concretizacdo do
ambiente no Metaverso, destaca-se também a monetizacdo, que se configura na
compra e venda de maneira acessivel e confiavel para todos os usuarios, um dos
aspectos centrais desse processo envolve a aquisicdo de moedas virtuais, como
bitcoin e ether, que ganharam consideravel popularidade nos udltimos anos,
apresentando uma notavel expansdo em seu valor, sendo de, atualmente
(06/03/24), incriveis R$328.669,68 e R$18.986,63 respectivamente para cada

unidade. Ball explica em seu livro um pouco mais sobre a criptomoeda bitcoin.

O primeiro blockchain popular, o Bitcoin, foi langado em 2009. O
unico foco do blockchain Bitcoin € operar sua propria criptomoeda,
0 bitcoin (o primeiro normalmente tem a inicial em mailscula,
enguanto o segundo, ndo, para podermos distinguir entre eles).
(BALL, 2023, p. 241).

Cada uma das moedas tem sua prépria "casa virtual", chamada de
plataforma de blockchain, apesar de serem populares, elas tém propdsitos
diferentes. O Bitcoin (BTC), por exemplo, € mais como uma reserva de valor,
parecido com o ouro digital. E visto como um investimento seguro, embora ndo
seja muito usado para comprar coisas no dia a dia. Algumas pessoas 0 usam para
fazer transacdes, mas muitos investidores o veem como uma oportunidade de
ganhar dinheiro com seu aumento de valor ao longo do tempo.

Por outro lado o ether (ETH) é a moeda digital principal na plataforma
Ethereum, que é conhecida por permitir a execuc¢do de contratos inteligentes e a
criacdo de aplicativos descentralizados (DApps). No ecossistema Ethereum, o
ether desempenha varias funcdes cruciais, primeiramente, € usado para pagar as
taxas de transacgao dentro da rede Ethereum. Assim como em sistemas financeiros
tradicionais, ao enviar ether ou realizar operacdes na rede Ethereum, como

transacbes ou execucdo de contratos inteligentes, é necessario pagar uma
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pequena taxa em ether para os mineradores? que validam essas transacoes.
Ademais, o ether é essencial para o funcionamento dos aplicativos
descentralizados na plataforma. Cada interagdo com um DApp consome uma
pequena quantidade de ether para cobrir os custos de processamento na rede,
isso significa que o ether € usado como "combustivel" para alimentar esses
aplicativos descentralizados. Outra funcdo importante do ether é sua participacao
em ICOs (Ofertas Iniciais de Moedas). Muitos projetos criptograficos lancam suas
ICOs na plataforma Ethereum, e os investidores geralmente precisam comprar 0s
tokens desses projetos usando ether. Isso torna o ether uma moeda comum para
investimentos em novos projetos criptograficos.

No ambiente do Metaverso, as criptomoedas serdo 0s principais meios de
troca para comprar e vender uma variedade de servi¢os e produtos oferecidos aos
usuarios. Isso acontece porque o Metaverso é descentralizado, ou seja, ndo é
controlado por uma unica entidade, e as criptomoedas também seguem esse
principio. Ao contrario do real e do ddlar, o bitcoin e o ether ndo séo controlados
por nenhum governo, 0 que os torna menos sujeitos a mudancas bruscas de valor,
eles sdo mais confiaveis porque nao sao influenciados por fatores externos. Essa
estabilidade faz com que as pessoas confiem mais nessas moedas digitais, o que
leva a um grande interesse nelas. Além de ser impossivel ocorrer fraudes,
tornando as criptomoedas as moedas mais seguras no mundo, iSSo ocorre gragas
a rede blockchain.

A rede blockchain € uma estrutura de dados distribuida e descentralizada
gue consiste em blocos de informac¢des imutaveis, onde cada novo registro de
transacdo de criptomoedas ou contratos inteligentes é adicionado a um bloco.
Quando um bloco é preenchido, uma hash - um codigo matematico Unico - é

gerada, conectando-o aos blocos anteriores e formando uma cadeia continua de

adicional de seguranga, uma vez que elimina a necessidade de intermediarios e

evita fraudes e roubos comuns em sistemas centralizados, enquanto métodos

2 Os mineradores séo usuarios que usam poder computacional para validar as transacdes e adicionar
novos blocos a blockchain, sendo recompensados com criptomoedas por seu trabalho de verificagao
e seguranca da rede, melhores explicacdes a partir da p. 10
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tradicionais de transacdo, como dinheiro em papel e cartbes, sdo suscetiveis a
manipulacdes, a blockchain opera em um ambiente descentralizado, sem uma
autoridade central controlando as transacgfes. Essa caracteristica faz da blockchain
uma ferramenta fundamental para a construcdo de um futuro metaverso, onde a
descentralizacdo é essencial para garantir a integridade e a seguranca das
interacdes virtuais.

Durante o tempo da ascensdo dos NFTs muitos internautas ficaram
receosos com 0 uso das criptomoedas pois a tecnologia blockchain exige que
pessoas trabalhem para que ela funcione, tais pessoas sao: os desenvolvedores
gue criam e atualizam o software que executa a blockchain, os mineradores que
utilizam poder computacional para processar e validar transac¢des, adicionando
novos blocos a cadeia, os validadores que verificam a precisdo das transacdes e
garantem a integridade da rede e os usuarios finais, por sua vez, que interagem
com a blockchain, enviando e recebendo transacdes de criptomoedas ou utilizando
contratos inteligentes. O receio se instaurou mais por conta dos mineradores que
trabalham utilizando o método de trabalho denominado "Proof Of Work" - prova de
trabalho - dentro desse sistema 0s mineradores competem para resolver
problemas computacionais complexos, conhecidos como "hashes". O primeiro
minerador a resolver o problema recebe o direito de adicionar um novo bloco a
blockchain e é recompensado com uma quantidade especifica de criptomoedas
como incentivo. O método consome muita energia e recursos computacionais, que
consequentemente agridem o meio ambiente e muitas pessoas ficaram firmemente
contra isso. Mas, devemos lembrar que as coisas podem mudar e dessa forma
novos métodos podem ser implementados para que o consumo de energia se
torne menos exorbitante existe uma alternativa de método chamado “Proof Of

Steak” - prova de participagdo - onde ao invés de todos competirem para

aleatoriamente com base na quantidade de criptomoeda que possuem e estdo

dispostos a apostar como uma garantia. Em resumo, quanto maior a quantidade de

criptos o participante apostar, maiores sdo as chances de ser escolhido como

validador e este método ndo requer 0 mesmo consumo intensivo de energia que a
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POW, sendo considerada mais eficiente em termos energéticos e ambientalmente
mais amigavel. Essa abordagem tem sido cada vez mais adotada por diversas
redes blockchain como uma alternativa sustentavel.
E como um dos temas centrais do nosso projeto, temos os NFTs que
consequentemente serdo adquiridos através das criptomoedas. As possibilidades
dos NFTs para o metaverso se tornam promissoras, pois 0S mesmos s0 podem ter
um proprietario de cada vez e podem ser utilizados na compra de ativos Unicos
como obras de arte ou imoveis, o termo NFT segundo o livro Metaverso explica
que:

O termo “tokens nao fungiveis (NFTs)” significa que um NFT néao
possa ser diretamente trocado por outro, pois, além de terem
propriedades diferentes, possuem valores diferentes...O dinheiro,
por sua vez, fungivel. Uma moeda de um real é igual a outra
moeda de um real, e ambas podem ser trocadas. (GODOQY, 2022,
p.75).

Concisamente, NFTs sdo Unicos e ndao podem ser trocados, diferentemente
do dinheiro em que uma nota de 100 pode ser trocada por duas notas de 50. Agora
imagine um mundo virtual onde artistas e musicos podem vender seus ingressos
de exposicdes e shows como ativos ndo fungiveis, onde vocé poderia comparecer
sem sair do conforto da sua casa. O ano de 2021 foi o momento em que 0s NFTs
ganharam mais notoriedade entre as midias sociais, e a participacdo de figuras
publicas populares como o jogador de futebol Neymar, que adquiriu um NFT no

valor de aproximadamente 1.3 milhdes de dolares, contribuiu significativamente

para aumentar a visibilidade desta tecnologia.
Figura 2 - BAYC #6633

Fonte: InfoMoney (2022).
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Com o passar dos anos, notou-se uma queda drastica na valorizagdo dos
NFTs, porém, isso ndo desvalida o potencial desta tecnologia de desempenhar um
papel significativo no futuro do metaverso. Sendo que 0os mesmos podem ser
utilizados para representar propriedade virtual de itens dentro do metaverso, como

terras virtuais, roupas de avatar, obras de arte digitais e até mesmo identidades
digitais. Isso pode criar novas oportunidades para 0s usudrios do metaverso
possuirem e comercializarem ativos digitais exclusivos, adicionando uma camada
de valor e autenticidade ao ambiente virtual. Os NFTs podem ser utilizados para
criar experiéncias de propriedade e participacdo mais imersivas no metaverso,
permitindo que os usuarios tenham uma conexdao mais profunda com seus ativos

digitais e comunidades virtuais.
Metodologias

O projeto investigou o potencial produtivo que surge do relacionamento
entre o artista e o mundo virtual do Metaverso, focando na obra de arte como um
token nao fungivel (NFT). Utilizando abordagens qualitativas e quantitativas, foram
analisados questionarios que buscaram entender as perspectivas dos artistas e
aumentar o envolvimento deles com o ambiente virtual e a producéo artistica. O
estudo foi exploratério, dado que o tema é novo para pesquisadores e artistas, e
teve como objetivo explorar o conhecimento teodrico e descobrir solu¢des para o
problema.

A pesquisa utilizou duas fontes principais de coleta de dados: Pesquisa de
Campo, com observacéo direta no Metaverso e participacdo de artistas por meio

de questionarios virtuais e experiéncias imersivas; e Pesquisa Bibliografica, com

realizada por meio de um levantamento para mapear o estado da arte em relacéo
ao Metaverso, NFTs e o papel do artista nesse contexto, com foco nos aspectos
profissionais do fazer artistico.
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Resultados e Discussdes

No topico a seguir, destacamos a jornada de coleta dos dados necessérios
para a conclusdo dos objetivos do projeto. Com os resultados devidamente
coletados, podemos afirmar que alguns aspectos foram esclarecidos, enquanto
outros ainda permanecem incertos. A quantidade de pessoas que contribuiram
para a coleta de dados foi consideravel, o que nos permitiu perceber a extenséo do
conhecimento dos artistas sobre o tema em questéao.

Inicialmente, a coleta de dados do projeto seria realizada por meio de dois
guestionarios desenvolvidos no Google Forms. O objetivo do primeiro questionario
seria selecionar individuos especificos que ja possuiam familiaridade com o
Metaverso e NFTs, contendo perguntas de conhecimento basico, tanto
profissionais da area quanto estudantes de Arte foram convidados a participar
ativamente dessa etapa, o segundo questionario seria destinado a aqueles que
passaram para a proxima etapa, contendo perguntas mais complexas voltadas a
responder como 0s artistas viam a existéncia dos NFTs no contexto artistico, se a
monetizacdo melhorava ou piorava a qualidade da expressividade artistica e se a
monetizacdo poderia servir como uma fonte de renda adicional. No total, contamos
com a participagao de 20 pessoas, sendo a maioria composta por estudantes,
conforme ilustrado no Gréfico 1.

Gréfico 1 — Pessoas Convidadas

@ Estudante @ Profissionais (Professor, Programador, Artista...)

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023).
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Encontrar pessoas dispostas a preencher o primeiro formulario foi um
desafio consideravel, porém, as respostas obtidas revelaram-se esclarecedoras
para nés, pesquisadores. O questionario, que serviu como um marco inicial,
continha perguntas simples e dissertativas com o objetivo de avaliar o nivel de

conhecimento dos participantes sobre os termos previamente mencionados, como
metaverso, NFTs, blockchain e criptomoedas, recolhemos um namero significativo
de respostas, algumas mais detalhadas que outras, ao analisa-las, observamos
gue a maioria apresentou respostas consistentes e proximas das definigcbes
corretas de cada topico, entretanto, também encontramos respostas que indicavam
uma compreensdo equivocada, como a que descrevia 0 metaverso como um
"universo paralelo”.

Ao chegarmos a terceira pergunta, "O que séo criptomoedas e blockchain?",
observamos que uma parte dos voluntarios conseguiu descrever corretamente o
gue sao criptomoedas, mas ndo souberam explicar o que € blockchain, resultando
em um aumento no numero de respostas incompletas. A Tabela 1 apresenta um
resumo detalhado, onde € possivel ver com precisdo o numero de pessoas que

souberam ou nao descrever cada termo.

Tabela 1 - Conhecimentos Basicos

Categoria Sabe N3o Sabe Respostalncompleta

Sabe o0 que é Metaverso? 12 4 4
Sabe 0 que é um NFT (Token N&o Fungivel)? 12 8 0

Sabe 0 que sdo Criptomoedas e Blockchain? 10 4 6

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023).

para preenchimento, porém, a quarta pergunta do primeiro questionario mostrou-se
ser um ponto crucial para que o participante passasse para a proxima etapa,
especialmente quando combinada com as trés perguntas que avaliam o

conhecimento basico sobre o metaverso. Com os dados coletados, foi possivel
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identificar quem realmente teve uma proximidade significativa com o ambiente do
metaverso e quem teve apenas um contato parcial ou nenhum contato.
Ao analisar as respostas, constatamos que a grande maioria dos
entrevistados ndo teve nenhum contato com o metaverso. Aqueles que tiveram

contato o fizeram, em grande parte, por meio de matérias da faculdade ou jogos
online, o que ainda € positivo, contudo, para preenchimento do segundo
guestiondrio, seria necessario que 0s participantes tivessem experiéncia nao
apenas com jogos, mas também com NFTs. Por esse motivo, utilizaremos apenas
0 primeiro questionario para a coleta de dados.

No grafico 2, apresentado a seguir, podemos observar claramente o nimero

de pessoas que ndo tiveram nenhum contato com o metaverso, em comparacao

Gréfico 2 — Experiéncia de contato com o Metaverso, NFTs, Criptomoedas ou

Blockchain

com aquelas que tiveram, totalizando sete participantes. <"|
n

Nao Teve Contato Teve Contato

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023)

E possivel dizer que os resultados alcancados com este (nico questionario
implicam que, embora haja um interesse crescente e uma base de conhecimento
estabelecida, ainda existe uma lacuna significativa na compreensdo aprofundada

desses conceitos, especialmente quando aplicados ao contexto da producao

artistica. Um dos participantes afirmou que, de fato, recebeu instrugbes para
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participar da criacdo de NFTs, mas, ainda n&do teve tempo de se aprofundar no
assunto.

Muitos dos convidados ndo demonstraram interesse em transformar suas
produgcdes em NFTs ou tiveram contato com esses conceitos apenas por meio de
jogos como Roblox e Second Life, embora, essa abordagem néo seja totalmente
negativa, uma vez que grande parte do avanco do metaverso se da através dos
jogos, que podem fornecer uma amostra do que o futuro do metaverso podera
oferecer, ainda ha muito a ser explorado e compreendido, conforme mencionado

por Silva (2018), que nos informa o potencial que os jogos oferecem.

As recentes tecnologias de imersao utilizadas pelo mundo do
entretenimento oferecem outra gama de possibilidades. A
interatividade dos jogos eletrénicos mais avancados, unida a

by

projetos voltados a associacdo de sentidos, torna possivel a
elaboragcdo de games "plurissensoriais" e mesmo sinestésicos, que
seriam capazes de simular diversas situagfes, como, por exemplo,
a experiéncia do mundo através dos olhos de um cego, como leva
a crer a dissertacdo de mestrado "Classificacdo perceptiva na acédo
projetual dos jogos eletrénicos”. (SILVA, 2018, p.123).

A analise das respostas sugere que o impacto dos NFTs no ambito do
Metaverso ainda nao é totalmente compreendido pelos convidados atuantes das
areas de Artes, o que reflete a necessidade de maior divulgacdo e educacao sobre
essas novas tecnologias, onde é importante frisar que apenas um dos participantes
tinha conhecimento béasico devido as suas aulas na faculdade. Ademais, as
respostas vagas indicam uma tendéncia de confusdo ou entendimento superficial
(como visto anteriormente na Tabela 1), o que refor¢ca a importancia de integrar
esses temas de forma mais robusta no curriculo educacional voltado as Artes

Visuais e Tecnologia.

0 Metaverso a conceitos errbneos, sugere que o entendimento popular pode ser
influenciado por narrativas sensacionalistas das midias, em vez de uma

compreensao fundamentada das tecnologias envolvidas. Essa percepc¢ao parcial e,

por vezes, equivocada do Metaverso e dos NFTs no campo educacional e artistico,

indica que h& um espaco significativo para o desenvolvimento de materiais
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educativos e treinamentos que possam ajudar os profissionais de Arte a
compreenderem melhor essas inovacdes tecnoldgicas e a aplica-las de maneira
eficaz em suas préticas profissionais.
Conforme mencionado anteriormente, o principal objetivo deste primeiro

guestionario era identificar artistas que ja tivessem experiéncia com criacdes
artisticas no metaverso, a fim de que suas respostas pudessem contribuir para
nosso entendimento sobre como os NFTs poderiam influenciar suas obras, tanto
de forma positiva quanto negativa. No entanto, ao constatar que muitos dos
artistas nao tiveram contato com essa tecnologia, podemos afirmar que o estado
atual da arte em relacdo aos NFTs ainda € um enigma para noés, pesquisadores,
gue compreendemos a tecnologia apenas em termos de seu significado e de como
ela pode ser utilizada para estabelecer principios de propriedade Unica dentro do
metaverso.

Além disso, € possivel afirmar que, embora ndo tenhamos identificado
claramente os aspectos positivos ou negativos da producao de NFTs, os dados
indicam que ainda h4 um longo caminho a percorrer para que o conhecimento
sobre o metaverso se torne amplamente acessivel. Esse conhecimento ndo deve
se limitar apenas aos jogos, mas também deve ser disseminado entre artistas,
para aprimorar suas producdes, e educadores, para que possam integrar essa
tecnologia em suas praticas pedagogicas de maneira eficaz.

Consideracbes Finais
Em nossas consideracdes finais gostariamos de destacar que a pesquisa
conduzida cumpriu parcialmente os objetivos propostos inicialmente, apesar de

alguns aspectos do tema terem sido esclarecidos, outros permanecem com

Metaverso, embora tenhamos conseguido abordar os temas encontrados de

maneira satisfatoria, ainda demandamos de uma compreensao mais aprofundada,

especialmente no que se refere a sua aplicacao pratica no campo artistico, isso se

deve, em parte, a dificuldade encontrada em localizar individuos que atuam
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ativamente no Metaverso e que tenham uma fonte de renda vendendo suas obras
como tokens nao fungiveis.

Os objetivos gerais e especificos foram alcangcados, especialmente no que
se refere & avaliacdo do potencial dos NFTs no metaverso, além disso, o projeto
revelou a necessidade de um maior esforco na disseminacdo de conhecimento
sobre estas tecnologias para artistas e educadores, algo que inicialmente nao
havia sido totalmente previsto. Durante o processo de exploracdo, tivemos a
oportunidade de experimentar um pouco do que o Metaverso pode oferecer ao
vivenciar uma experiéncia altamente imersiva por meio do aplicativo Spatial.
Dentro da plataforma, pudemos ter uma prévia de como o Metaverso podera ser,
ao interagir com nosso avatar em uma galeria virtual. Nessa galeria, tivemos a
chance de conversar com pessoas da América do Norte, que nos explicaram o
funcionamento do aplicativo e como ele possibilita a conexado com diversos perfis
ao redor do mundo. A sensacao de estar dialogando em outra lingua com pessoas
a quilémetros de distancia € indescritivel, ressaltando uma das principais propostas
do futuro: conectar pessoas diminuindo a distancia entre elas.

A metodologia aplicada foi adequada para a coleta e analise dos dados,
proporcionando uma visao clara dos conhecimentos e percepc¢des atuais dos
artistas sobre o metaverso e os NFTs, contudo, a dificuldade em engajar um
namero maior de participantes com experiéncia pratica no metaverso indica que
metodologias futuras talvez precisem de ajustes para alcancar um publico mais
diversificado e informado. O objetivo inicial era obter 30 participantes para
preencher este primeiro formulario e para isso utilizamos trés estratégias de
prospeccao. Primeiramente, compartiihamos o link semanalmente em grupos de
WhatsApp, onde acreditdvamos que havia pessoas ativas nos meios artisticos,

incluindo alunos e professores, que foram convidados a compartilhar suas

focados no Metaverso, no entanto, duas dessas abordagens tiveram um
desempenho abaixo do esperado, e apOs algumas semanas de trabalho,
conseguimos apenas 15 participantes. Para complementar e atingir 20 respostas,

recorremos diretamente a amigos e familiares artistas.
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As hipoteses levantadas no inicio foram, em parte confirmadas, de fato, a
tecnologia NFT tem o potencial de revolucionar a forma como as obras de arte sado
comercializadas e percebidas no ambiente digital, estabelecendo um novo conceito

de propriedade, com possiveis aplicacfes futuras em diversas areas, porém, a
falta de familiaridade de grande parte dos artistas com 0 metaverso e as suas
implicacdes tecnoldgicas sugere que essa revolucdo ainda estd em uma fase
inicial, e a sua plena integracdo ao mercado de arte pode exigir mais tempo e
educacdo especifica. Conforme indicam os dados que coletamos, poucas pessoas
tiveram contato com o conceito por meio de jogos (Second Life e Roblox) ou
criptomoedas, em contraponto, a maioria ainda carece de conhecimento suficiente
para identificar e explorar plenamente essas novas oportunidades, ou

simplesmente ndo demonstra interesse ou tempo disponivel.

Figura 3 - Roblox e Second Life

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023).

A bibliografia utilizada atendeu as expectativas ao fornecer uma base soélida

diferentes fontes permitiram uma compreensdo abrangente dos desafios e

oportunidades dos NFTs no campo artistico, sendo em seu total livros, cujas

abordagens foram dindmicas e esclarecedoras, além de incorporar materiais

audiovisuais para evitar que a pesquisa se tornasse cansativa ao longo dos meses.
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Recomendamos a inclusdo de estudos futuros que explorem casos praticos e

destacamos o livro de Fernando Godoy, que oferece explicacdes detalhadas, e os

videos intuitivos do canal "Manual do Mundo" no YouTube como recursos

audiovisuais complementares. Sugerimos também que futuras pesquisas foquem

na criacdo de materiais educativos que ajudem a familiarizar artistas com o uso de
NFTs e a navegacdo no metaverso. Além disso, seria interessante explorar a
regulamentacdo emergente e as questbes éticas associadas ao uso dessas
tecnologias, pois a auséncia de diretrizes claras pode dificultar sua ado¢cao mais
ampla.

A pesquisa impactou significativamente nossa percepcdo do futuro, e
esperamos que os estudos avancem ainda mais para que o Metaverso se torne
uma realidade concreta. O Metaverso tem o potencial de transformar radicalmente
0 comportamento social humano, tanto de maneira positiva quanto negativa. Como
0 Metaverso esta em constante evolucdo, pode se tornar dificil distinguir o real do
digital, com o risco de o mundo digital parecer mais atraente. Além disso, existe a
preocupacao de que as empresas priorizem o lucro em detrimento da ética.

Em conclusdo, este projeto contribuiu significativamente para o
entendimento dos NFTs no metaverso, mas também destacou areas que ainda
necessitam de investigagdo. Com o0 avan¢co das tecnologias e uma maior
disseminagdo do conhecimento, espera-se que os NFTs possam se consolidar
como uma ferramenta valiosa para os artistas, permitindo-lhes explorar novas

fronteiras criativas e comerciais.
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