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RESUMO

A dissertacdo do Mestrado Profissional em Inovagdo em Comunicacido e Economia
Criativa da Universidade Catdlica de Brasilia analisa como a autenticacdo por meio
dos NFTs (tokens nao fungiveis) redefine a originalidade da arte, com base no
conceito de "aura" de Walter Benjamin. O objetivo da pesquisa € entender as
condi¢gdes que criam um ambiente imersivo para a exposi¢cao de artes visuais em NFT.
A investigacdo, conduzida através de uma revisdo bibliografica, revela que a crise
estética atual nao se deve exclusivamente a tecnologia, mas ao sistema capitalista
que a utiliza de maneira opressiva e totalitaria. A pesquisa argumenta que, para além
das mudancas técnicas, é fundamental analisar a interagdo entre o sistema e a
percepg¢do da imagem na contemporaneidade. Esta abordagem critica a visdo elitista e
purista da arte, atualizando a nogéo de originalidade de Benjamin ao considerar as
técnicas artisticas e mediagdes ao longo do tempo. O estudo sugere que o paradoxo
entre futuro e ancestralidade pode ser explorado usando plataformas existentes com
uma nova perspectiva. Com base nas obras de Ailton Krenak e no conceito de "Futuro
Ancestral", a pesquisa propde uma curadoria que valorize a visdo dos povos indigenas
brasileiros, promovendo uma reflexdo sobre a relagao entre a sociedade moderna e o
meio ambiente a partir de uma perspectiva indigena.

PALAVRAS-CHAVE: Tokens Nao-Fungiveis. arte digital. ambiente virtual imersivo.
narrativas imersivas.

INTRODUGAO

Partindo do conceito de "aura" do critico e filosofo alem&o Walter
Benjamin (1935), a dissertagcdo apresentada ao Mestrado Profissional em
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Brasilia busca investigar como a autenticagdo por meio dos NFTs muda o
entendimento sobre a originalidade da obra de arte.

Para compreender como o processo de autenticagao altera a percepgao
da originalidade da obra de arte, o objetivo geral da pesquisa € entender sob
quais condi¢gdes ocorre um ambiente imersivo para a exposicao de artes
visuais em NFT. Para isso, foi realizada a pesquisa exploratoria por meio de
levantamento bibliografico.

Nota-se que a crise da sociedade transestética ndo € causada
necessariamente pela tecnologia, mas pelo sistema capitalista que a utiliza
como ferramenta violenta e totalitaria. Assim, ao observar o uso de novas
tecnologias nas artes visuais contemporaneas, ndo se pode analisar apenas as
mudancgas técnicas, € necessario analisar como o sistema e a relagido entre a
imagem e o individuo funcionam atualmente.

Essa perspectiva traz insights que rompem com a visao elitista e purista
do que é a arte, sem deixar de lado a visdo critica sobre o uso da
reprodutibilidade técnica. Com isso, a pesquisa busca atualizar a nogao de
originalidade de Walter Benjamin (1935), vinculada as mediag¢des disponiveis
para o desenvolvimento das técnicas artisticas em diferentes épocas.

As pistas de horizonte indicaram que o paradoxo entre futuro e
ancestralidade torna-se uma possibilidade para utilizar plataformas ja
existentes com uma nova abordagem. Com isso, a partir das reflexdes
desenvolvidas em torno das obras de Ailton Krenak (2022) e do conceito de
"Futuro Ancestral", sugere-se uma curadoria voltada aos povos indigenas
brasileiros para a continuidade da pesquisa, propondo a reflexdo sobre a
relagdo entre a sociedade contemporanea e o meio ambiente, a partir da

perspectiva dos povos originarios.

1. REPRODUGAO DA OBRA DE ARTE E A IMAGEM TECNICA

Em “A Obra de Arte na Era de Sua Reprodutibilidade Técnica”, de Walter
Benjamin, considerado o primeiro critico da literatura alema, discute a

originalidade da obra de arte. O autor aborda as mudancgas na relagao entre a
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arte e o individuo com as técnicas de reproducdo e a consequente perda da
aura da obra de arte.

Ele era judeu e viveu as consequéncias do nazismo na Alemanha; junto
a isso, as influéncias do marxismo contribuiram para a “politizacao da arte” que

o critico convoca em sua obra. Para o autor:

No momento, porém, em que o critério da autenticidade fracassa na
producdo artistica, a totalidade da fungdo social da arte é
transformada. No lugar de sua fundagéo sobre o ritual, esta deve
fundar-se em outra praxis, a saber: a politica. (BENJAMIN, 1935, p.
62).

Para Benjamin, a aura esta ligada ao aqui e agora da obra de arte. E
“‘uma trama peculiar de espago e tempo: a aparicdo unica de uma distancia, por
mais proxima que seja” (BENJAMIN, 1935, p. 59).

A obra de arte acumula modificacbes sofridas em sua estrutura fisica no
decorrer do tempo e sob relagbes de posse cambiantes, de acordo com
Benjamin (1935, p. 56). Essas mudancas evidenciam a diferenca entre a
reproducio técnica e a reproducdo manual. A primeira pode colocar a cépia em
situagdes inatingiveis para o original, atrofiando sua aura. Enquanto a
reproducdo manual, mesmo sendo considerada uma falsificacdo, preserva sua
autoridade, porque a obra de arte ainda sera modificada com o tempo.

Com isso, a reproducao técnica altera a reagédo da massa com a obra de
arte. Se torna evidente a significacdo social da arte e como ela é modificada
pelas lentes da camera. Segundo Benjamin (1935, p. 86), quanto mais a
significagcao social de uma arte é reduzida, mais se distanciam mutuamente os
comportamentos criticos e usufruidor do publico. Ha uma preocupacao
apaixonada das massas em aproximar de si a obra de arte, que se torna objeto
possuivel através da imagem.

No livro “O universo das imagens técnicas: o elogio da superficialidade”,
o filésofo checo-brasileiro Vilém Flusser trata de um estudo das consequéncias
socioambientais causadas pela proliferagdo das “tecno-imagens”, ou imagens
técnicas, produzidas por aparatos técnicos como a camera fotografica e a
televisdo, que concentram os interesses existenciais da sociedade.

E em concordancia com Walter Benjamin, ele descreve a sociedade

como dispersa, comparada a graos de areia em dunas movedigas. Diante da
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circulagdo entre imagem e homem - na qual a imagem programa o homem
para que ele a reprograme (FLUSSER, 2021, p. 86) -, nos tornamos mera
massa amorfa formada por individuos isolados e programados, caracteristica
do totalitarismo.

Para Norval Baitello, tedrico da Comunicacao e autor do livro “A Era da
Iconofagia”, a reprodugédo exacerbada das imagens faz com que a sociedade
se organize diante de “imagens que nos devoram”. Ha o desejo de se produzir
controle por meio do descontrole (BAITELLO, 2014, p. 20).

Em um mundo utépico, a reproducao e o valor de exposi¢cao permitiriam
a “politizacao da arte” para a distribuicdo e acesso a informacao, a fim de
combater as manifestagdes fascistas na “estetizagdo da politica”. No entanto,
as imagens auto recicladas e onipresentes causaram a inflagdo do “valor de
exposicao” e, consequentemente, seu esvaziamento; que enfraquece seu
potencial revelador e esclarecedor das imagens (BAITELLO, 2014, p. 20).

A crise da visibilidade expde a rarefacdo da capacidade de apelo das
imagens. Consequentemente, ha uma descontrolada reprodutibilidade.
“Quando o apelo entra em crise, sdo necessarias mais e mais imagens para se
alcancar os mesmos efeitos” (BAITELLO, 2014, p. 21).

Na era das tecno-imagens, tudo tende ao grau zero do espacgo. Elas
abstraem a profundidade da circunstancia cotidiana e a fixam em plano,
transformando circunstancia em cena. Nesse contexto, Vilém Flusser (2021, p.
12), reconhece nas imagens técnicas duas tendéncias basicas diferentes: o
rumo da sociedade totalitaria, dos receptores e funcionarios da imagem; e da
sociedade telematica que dialoga com os criadores e colecionadores das
imagens.

Byung-Chul Han (2017, p. 35) explica que o problematico ndo é o
aumento da reproducdo das imagens em si, mas a coagao icbnica para
tornar-se imagem - ou seja, 0 uso da imagem para coagir e controlar a
sociedade. Da mesma forma, Walter Benjamin acreditava que a contemplacao
simultdnea de pinturas por um grande publico € um sintoma precoce da
destinacdo da obra de arte as massas que nao foi desencadeado somente pela
fotografia (BENJAMIN, 1935, p. 86).

Nesse sentido, nota-se que a crise da sociedade transestética nao é

causada necessariamente pela tecnologia, mas pelo sistema capitalista que a
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utiliza como ferramenta violenta e totalitaria. Assim, quando se observa o uso
de novas tecnologias nas artes visuais na contemporaneidade nédo se pode
analisar apenas as mudangas técnicas, € necessario analisar como o sistema e
a relagcao entre a imagem e o individuo funcionam atualmente.

Essa tensao fica ainda maior quando o ponto de analise e observacao &
a chamada Arte Digital que, segundo a dissertagdo de mestrado em Histéria da
Arte Contemporanea de Marcelo Rodrigues (2012, p. 7), seria uma disciplina
onde incorrem “todas as manifestagcbes artisticas realizadas por um
computador”. Sdo obras de arte que possuem uma linguagem visual
especificamente mediatica e também revelam metacaracteristicas do meio.

As fronteiras da Arte Digital sdo diluidas e combinam arte, ciéncia e
tecnologia. E um processo complexo que envolve a estruturacdo e construgéo
da obra primeiramente no self e depois a escolha do suporte adequado para a
sua realizagdo (RODRIGUES, 2012, p. 8).

A Arte Digital reune diversos movimentos artisticos, entre eles, a arte
NFT ou cripto arte. E para abordar a arte NFT, primeiramente, € necessario
entender o que s&o as blockchains - tecnologia por tras dos Tokens
N&o-Fungiveis.

A blockchain é uma cadeia de informacbes validadas por inumeros
computadores. Ela funciona como um “livro-caixa”, que armazena os dados em
blocos com registros de tempo e data. E a autenticagdo das informagdes
registradas é feita por mineradores - computadores com alta poténcia, de forma
descentralizada.

Assim sendo, os NFTs sao codigos que representam um contrato e que
auto executam uma operacdo - informagdes que serdo armazenadas e
autenticadas por meio de uma blockchain. Esses codigos sao representados
por tokens nao-fungiveis, ou seja, que ndo sao intercambiaveis e representam
algo unico.

Dessa forma, a arte NFT é representada por tokens digitais que contém
arquivos unicos em uma blockchain e que podem ser vendidos por meio de
criptomoedas - moeda totalmente digital ndo-fiduciaria.

Um GIF (formato de imagem que compacta varias cenas), pode ser
vendido para uma unica pessoa e continuar sendo utilizado e compartilhado

por milhdes de pessoas. E o caso do famoso Nyan Cat, GIF popular,
Universidade Catdlica de Brasilia

Mestrado Profissional Inovacédo em Comunicacao e Economia Criativa



principalmente, no Twitter, que foi vendido por 300 Ether (moeda utilizada na
blockchain Ethereum para comprar NFTs), por cerca de R$ 3,19 milhdes de
reais.

Ao discutir a originalidade da obra de arte em 1935, Walter Benjamin nao
imaginava que hoje a sociedade estaria falando sobre arte NFT. Mas como
disse o dadaista Marcel Duchamp: “A arte € um jogo entre homens de todas as
épocas”.

No artigo “Criptoarte, Aura y Autenticidad en la Era de la (Re)produccién
Digital”, Lenarduzzi, Samela e Montes (2021, p. 9), afirmam que a arte NFT
projeta um forma de restabelecer o conceito auratico: “Nas novas artes digitais
- talvez ndo em todas, mas na arte criptografica - a questao do original torna-se
importante novamente”.

Para os autores, na era digital, o certificado digital de propriedade
permite que a arte adquira novas qualidades que sustentam a nogao de “aura”
(BENJAMIN, 1935, apud LENARDUZZI, SAMELA E MONTES, 2021, p. 3).

Para analisar a questao também é preciso retomar as reflexdes sobre
producdo e circulagdo das imagens apresentadas nesta subsecdo. Para
Marcelo Rodrigues (2012), a circulagdo das imagens em rede denuncia uma
domesticacdo social com objetivos do poder politico. Segundo o autor, “a
homogeneizagcdo e a padronizacdo s&o o0s principais objetivos da
domesticacdo, que propala uma ideologia sustida por uma estratégia que visa
transformar todas as condicionantes da vida em produto consumivel’
(RODRIGUES, 2012, p. 22).

Ao observar o fluxo de dados e a transmissdo da informagdo nos
computadores, Rodrigues (2012, p. 18) afirma que a Arte Digital emerge
pragmatismos acerca da sua efemeridade, do seu intervencionismo e da sua
relacdo com o mercado consumista.

Em “O Pensamento Sentado”, Norval Baitello (2012) descreve a
evolugcdo do homem, um selvagem que desce das arvores e € domesticado em
cadeiras - o depdsito de corpos. Nesse sentido, a direcdo do olhar também é
modificada de uma visdo panoramica a um recorte do campo de visao que,
consequentemente, domestica o pensamento.

Esse recorte do campo de visdo sao janelas sintéticas, as telas. Séao

retdngulos que domesticam o olhar, que adestram o homem a ver somente as
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coisas que estdo dentro deste recorte. Reténgulos e janelas simplificam a
complexidade do mundo e afastam a temporalidade.

Aqui, € retomada a discussao sobre a crise da visibilidade e a sedagao
do olhar diante do fluxo de informacbes, neste caso, de imagens. Em suas
obras, Norval Baitello cita o socidlogo alemao Dietmar Kamper, que observava
0s anuncios na cidade de Sdo Paulo e descreve o fenbmeno da crise da
visibilidade: “As imagens aqui estdo este ano ainda maiores que no ano
passado, as letras e os anuncios mais garrafais, as cores mais gritantes, a
cidade mais cheia de anuncios que antes” (KAMPER apud BAITELLO, 2012, p.
56).

As obras de artes visuais digitais também disputam a atengao do olhar
nas telas. Os Tokens N&o-Fungiveis tém o objetivo de gerar escassez e,
consequentemente, valor a arte. Uma obra auténtica chama a ateng&o do olhar
sedado ndo apenas pela estética, mas pelo seu valor experiencial na
sociedade hipermoderna.

Para Lenarduzzi, Samela e Montes (2021, p. 7), “a relacao fluida entre
capital e arte que se expressa nas vendas milionarias de NFT permitiria pensar
que essas ‘obras’ constituem algo como um ‘objeto informacional’ no qual se
condensam as légicas do semiocapitalismo”.

A necessidade de utilizar NFTs para garantir autenticidade das obras de
artes visuais digitais, altamente replicadas na web, denuncia a auséncia dos
corpos nesses e a desmaterializagao da arte. A imagem nos oferece um olhar
sobre nés mesmos: “qual sera o espago do corpo nos universos
bidimensionais, unidimensionais e nulodimensionais?” (KAMPER apud
BAITELLO, 2012, p. 64).

Sedados, os individuos vivem um ciclo de dispersao e busca por novos
interesses, por divertimento. Desse modo, a sociedade se torna vulneravel ao
totalitarismo. E como solugédo a essa questao central, Norval Baitello (2014, p.
52) propbe o pensamento de pé, “pronto para saltar ou correr” e frear os efeitos

sedativos da era da iconofagia.

2. CONDIGOES PARA A CONSTRUGAO DE UM AMBIENTE IMERSIVO
VIRTUAL
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Com o boom da cripto arte nos ultimos anos e a ampliagao das fronteiras
entre arte, ciéncia e tecnologia, esta subsecdo busca compreender sob quais
condicbes um ambiente imersivo para exposicdo de artes visuais pode
acontecer.

Em “Navegar no Ciberespago: o perfil cognitivo do leitor imersivo”, a
pesquisadora em Comunicagdo Lucia Santaella (2004) se debruga sobre os
processos de recepgao que a hipermidia potencializa quando migra do
CD-Rom para o ciberespaco, a fim de delinear o perfil cognitivo desse novo
leitor.

A hipermidia integra dados, textos, imagens fixas e animadas, videos,
sons e ruidos em um todo complexo. Além disso, outro trago da linguagem
hipermidia esta na sua capacidade de armazenar informagao, que é possivel
devido ao sistema hipertexto - fragmentos ou partes de textos associativos.
Assim, os nos de informacédo sdo a combinacéo do hipertexto com multimidias,
chamando-se hipermidia (SANTAELLA, 2004).

O texto apresenta os trés tipos de leitor - o contemplativo, 0 movente e o
imersivo. Santaella (2004) ressalta que, apesar da sequéncia historica, os
diferentes tipos de leitores coexistem, um nao exclui o outro. Existe uma
convivéncia e reciprocidade entre os leitores tradicionais, os leitores de meios
impressos e os leitores digitais, cada um exigindo habilidades distintas.

Nesse contexto, o leitor movente, fragmentado, nasce com o advento do
jornal e das multidées nos centros urbanos habitados de signos. Segundo
Santaella (2004), esse cidadao moderno tem mais consciéncia do que memoria
porque os choques do cotidiano na grande cidade mudam sua sensibilidade.
Nesse contexto, a vida passa a ser um jogo de imagens que hipnotizam e
seduzem em mundo no qual tudo vira mercadoria.

Esse segundo tipo de leitor esteve preparando a sensibilidade perceptiva
humana para o surgimento do leitor imersivo, virtual, que navega entre nos e
nexos pelas arquiteturas liquidas dos espagos virtuais, em um roteiro
multilinear, multisequencial e labirintico que o préprio leitor imersivo ajudou a
construir por meio da interagdo (SANTAELLA, 2004, p. 31-33).

A hipermidia é definida como uma linguagem eminentemente interativa.
Assim, quanto maior a interatividade, mais profunda sera a experiéncia de

imersdao do leitor, que se expressa na sua concentragdo, atencao,
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compreensao da informagcdo e interacdo instantdnea e continua com a
volatilidade dos estimulos.

Fazendo uma aproximagao com Santaella (2004), o pesquisador em
midia Axel Bruns (2008) no livro “Blogs, Wikipedia, Second Life, and Beyond:
Production to Produsage” aborda a producgdo participativa na Web 2.0. Para
Bruns (2008), este ambiente permite uma nova modalidade de organizacéo da
produgao: radicalmente descentralizada, colaborativa e n&o proprietaria.

Nas “comunidades colaborativas”, os usuarios tém um perfil hibrido e
sdo chamados por Axel Bruns (2008) de “prosumidores” (prosumers, em inglés)
- unindo caracteristicas de produtores e consumidores de conteudo. “Aqui, o
consumidor ndo é mais apenas um usuario final fixo, ele ganha a capacidade
(geralmente de forma estritamente limitada e prescrita) de alterar os produtos
adquiridos, de acordo com as preferéncias do proprio usuario” (BRUNS, 2008,
p. 11).

Em sua tese de doutorado “Arte Digital no Brasil e as (re) configuragoes
no sistema da arte”, a professora e pesquisadora Débora Aita Gasparetto
define a imersdo como a “(...) diminui¢cdo da distancia critica do que € exibido e
o envolvimento emocional crescente no que esta acontecendo” (GRAU, 2003,
apud GASPARETTO, 2016).

Fazendo uma aproximagao com Gasparetto (2016), o artigo “Métodos
para criacao de narrativas imersivas: uma revisao de revisdes de literatura”, de
2022, aborda o conceito de narrativa imersiva a partir de uma revisdo de
literatura, bem como identifica os principais métodos para criar narrativas
imersivas. Os resultados da pesquisa revelaram cinco clusters (agrupamentos)
com caracteristicas diferenciadas, considerando as dimensdes da imerséo
narrativa: temporal, espacial e emocional (BONFIM; MORGADO; PEDROSA,
2022).

A narrativa € uma versdao da realidade que nao se obriga a ser
necessariamente veridica (BRUNE, 1991, apud BONFIM; MORGADO;
PEDROSA, 2022). E a imersdo € um estado cognitivo em que os individuos
estdo absortos, ou seja, com um profundo envolvimento mental, a ponto da sua
atencdo se comecar a dissociar das restantes ocorréncias do mundo
(MORGADO, no prelo).
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Posto isso, a narrativa imersiva promove a sensagao de estar dentro de
uma histoéria, completamente envolvido e aceitando o mundo e os
acontecimentos da histéria como reais (ADAMS; ROLLING, 2009, apud
BONFIM; MORGADO; PEDROSA, 2022).

3. IMERSAO NO CIBERESPAGO

Santaella (2004) desenvolve o conceito de ciberespago como um espacgo
virtual global e coerente formado pela interconexdo de computadores em uma
vasta rede. Esse espacgo € caracterizado pela digitalizacdo de processos de
comunicacao, onde informagdes sao transformadas em formatos binarios (0 e
1), permitindo a homogeneizacdo de diversas fontes de informagdo, como
texto, audio e video em um sistema de comunicagdo integrado, como a
internet.

O ciberespacgo pode ser acessado de varias maneiras, desde interfaces
graficas tradicionais até tecnologias mais avancadas, como a Realidade Virtual
(RV) e eletrodos neurais diretos.

Para Yara Araujo (2005, p.1), ambientes imersivos e participativos sédo
definidos como “espacos que se utilizam do sistema computacional para
promover uma ilusdo perceptiva e que estimulam os sentidos do visitante
através de aparatos multimidiaticos”. Além disso, eles estimulam a
participacao.

Esses ambientes sdo utilizados para anular a diferenga entre realidade e
representacao, fazendo a passagem da mente do realismo para o fantasioso
em instalagdes artisticas midiaticas. Diferente de substancias quimicas e rituais
religiosos que induzem a experiéncias interiorizadas, os suportes midiaticos
oferecem a possibilidade de imersao coletiva, como experiéncia exteriorizada
(ARAUJO, 2005).

Do mesmo modo, o artigo “Ambientes virtuais de aprendizagem e
ambientes imersivos: um estudo de caso utilizando tecnologias de computacao
movel”, faz uma aproximagao entre os ambientes imersivos com os metaversos

ou mundos virtuais.
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Dessa forma, os mundos virtuais sdo definidos como ambientes online
persistentes gerados por computador, no qual as pessoas podem interagir de
forma comparavel ao mundo real (VOSS; NUNES; HERPICH; MEDINA, 2013).

No contexto dos Tokens Nao-Fungiveis, 0 metaverso surge como um
ambiente virtual imersivo descentralizado que possui seu proprio sistema
econdmico baseado nos NFTs - a construgdo desses universos digitais se da a
partir dos tokens registrados nas blockchains. Essa caracteristica diferencia-se
de outros ambientes virtuais de alta interacdo que n&o se baseiam na
tecnologia dos Tokens-N&o Fungiveis, como os jogos Fortnite e Minecraft, por
exemplo.

Outro exemplo € o jogo Second Life (secondlife.com), um ambiente
virtual tridimensional gratuito que simula a vida real e que permite a interagao
entre os avatares. Criado em 1999 e lancado em 2003 para computadores
pessoais, a produtora Liden Lab anunciou na pagina da comunidade do game,
em margo de 2023, a versdao para dispositivos moveis dos sistemas
operacionais Android e iOS. Voss, Nunes, Herpich e Medina (2013) também
citam o OpenSimulator e OpenWonderland como exemplos de ambientes
imersivos virtuais.

Para o jornalista Ricardo Syozi (2023), Second Life € metaverso antes
dos metaversos existirem: “A ideia de encontrar pessoas, criar relacionamentos
e, até mesmo, trabalhar em um mundo virtual ja fazia parte das entranhas do
simulador de vida”.

No entanto, a interoperabilidade surge como uma solugao utilizada para
integrar diferentes ambientes imersivos virtuais e trazer seguranca as
transagbes feitas nos metaversos, por meio das blockchains. Assim, todos os
NFTs que o usuario comprar ou vender podem ser comercializados, sem perder
os investimentos ao migrar de um metaverso para outro.

Itens digitais como terrenos, também conhecidos como lands, e
wearables (como avatares, acessorios, roupas, cabelos, etc) séao
comercializados nos metaversos. Apesar do anonimato, esses itens sdo uma
forma de construgcao de identidade dentro dos ambientes imersivos virtuais que
podem expressar caracteristicas relevantes em um game ou a percepgao do

individuo sobre si mesmo.
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Atualmente, existem diferentes tipos de metaversos, como a
Decentraland, popular pelos eventos e ativacbes de marca; The SandBox, que
se assemelha a um jogo; e o Cripto Boxers que trabalha com foco na
disponibilizagao no upload de informacdes digitais e é utilizado normalmente
para construir lojas, galerias de arte, museus e ambientes institucionais.

Outro exemplo € a arte NFT, também comercializada e exposta nos
metaversos. Em outubro de 2021, a Sotheby’s realizou seu primeiro leildo de
NFTs no metaverso, chamado “Natively Digital 1.2: The Collectors”,
movimentando mais de R$ 100 milhdes.

No Brasil, em novembro de 2022, o Museu da Imigragcéo de Sao Paulo
sediou o NFT Sao Paulo, patrocinado pela blockchain Algorand (ALGO) e
organizado pelo casal de fotografos Oliver e Shirney Reinis (Reinis Couple),
que contou com 300 artistas brasileiros de NFT. O evento comegou com a
abertura de trés exposicbes no metaverso Spatial (spatial.io), com
autenticag¢des na blockchain Ethereum (ETH).

Em entrevista para a Epoca Negécios (2022), Jonas Davanco, CEO do
metaverso Xepa, destacou a necessidade de investir no aluguel de um terreno
e na constru¢cdo de uma galeria virtual, ou optar por uma galeria pronta. “Como
os valores sao altos, uma pratica mais comum € que galerias fisicas aluguem
espagos no metaverso para exibir obras de seus artistas parceiros. Nesse
caso, nao ha custo para o criador” (DAVANCO, 2022).

Essas sdo algumas das dimensbes possiveis do ciberespaco, este
“sistema de comunicagido eletronica global que reune os humanos e os
computadores em uma relagao simbiotica que cresce exponencialmente gragas
a comunicacao interativa” (SANTAELLA, 2004, p. 45).

Ainda assim, a imersao nao se limita ao tipo de tecnologia. Ha diferentes
graus de imersdo que permitem ao usudario navegar em um mundo paralelo,
imaterial, feito de bits de dados e particulas de luz. E nesse sentido que a
autora apresenta o leitor imersivo, habilitado para a recepgao e resposta a
densa floresta de signos em que o crescimento das midias vem convertendo o
mundo (SANTAELLA, 2004, p. 46-47).

4. PISTAS DE HORIZONTE
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O referencial tedrico € iniciado com o livro “A Obra de Arte na Era de
Sua Reprodutibilidade Técnica”, de Walter Benjamin (1935). No contexto da
ascensao do nazismo na Alemanha, as mudangas na significagdo social da
arte e 0 uso de novas formas de midia da época (como a fotografia e o cinema)
com fins totalitarios sdo amplamente discutidas pelo autor.

A partir dai, é feita uma aproximagéo entre Benjamin e outros autores,
como Byung-Chul Han, Norval Baitello e Vilém Flusser. Com esse arranjo, a
discussdo sobre as consequéncias do alto fluxo da reproducéo técnica destaca
que a efemeridade das imagens e a auséncia do corpo, que se transforma em
mera superficie plana, torna os individuos vulneraveis a sistemas totalitarios.

Nesse contexto, algumas inferéncias sdo apontadas. Primeiramente, a
pesquisa busca atualizar a nogao de originalidade de Walter Benjamin (1935),
vinculada as mediagcbes disponiveis para o desenvolvimento das técnicas
artisticas em diferentes épocas.

Na musica, por exemplo, o DJ utiliza o sampler para armazenar
amostras de sons e reproduzi-las de diferentes formas, sendo capaz de compor
um arranjo completo em tempo real. A partir de referéncias ele desenvolve seu
processo criativo. Ele continua sendo um artista. Ja no ambito das artes
visuais, € possivel usar Andy Warhol e Van Gogh como referéncias para uma
obra. A aproximacdo do artista com as duas referéncias, dentro de um
percentual referencial conveniente, assegura a sua autoria. Do mesmo modo,
os artistas recorrem as novas tecnologias da Web 3.0, como o NFT e a IA, para
expressar ideias e criar suas obras de arte.

Tal perspectiva traz insights que rompem com a perspectiva elitista e
purista do que € a arte, sem deixar de lado a visao critica sobre o uso da
reprodutibilidade técnica como ferramenta totalitaria em determinados
momentos da histéria da humanidade.

Além disso, a imersdo é definida como um estado cognitivo profundo,
onde os individuos se desligam do mundo ao seu redor (MORGADO, no prelo).
E um dos instrumentos que permite a imerséo do sujeito é a narrativa.

A narrativa € uma versdo da realidade que n&o se obriga a ser
necessariamente veridica (BRUNE, 1991, apud BONFIM; MORGADO;
PEDROSA, 2022). Para mais, a narrativa imersiva, apoiada por Adams e
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Rolling (2009), proporciona a sensag¢ao de estar dentro da histéria, levando o
leitor a aceitar os eventos narrados como reais.

O artigo "Métodos para criagao de narrativas imersivas: uma revisao de
revisoes de literatura" explora o conceito de narrativa imersiva por meio de uma
revisdo bibliografica, identificando os principais métodos para sua criagdo. A
pesquisa revela cinco clusters distintos com caracteristicas diferenciadas,
considerando as dimensbes da imersao narrativa: temporal, espacial e
emocional.

Sendo assim, o controle sobre o tempo narrado e o espaco onde se
desenvolve a histéria sdo cruciais. Além disso, utilizacdo de arquétipos e do
inconsciente coletivo torna mais facil inserir o sujeito na narrativa.

Araujo (2005) define os ambientes imersivos e participativos como
espacgos que utilizam o sistema computacional para estimular os sentidos do
visitante por meio de aparatos multimidiaticos, fazendo a passagem da mente
do realismo para o fantasioso.

Ja o artigo "Ambientes virtuais de aprendizagem e ambientes imersivos"
aproxima ambientes imersivos de metaversos ou mundos virtuais, definindo-os
como ambientes online persistentes gerados por computador. No contexto dos
Tokens N&o-Fungiveis (NFTs), o metaverso se destaca como um ambiente
virtual descentralizado com seu proprio sistema econémico baseado em NFTs.

Existem diferentes graus de imersdo que permitem ao usuario navegar
em um mundo paralelo, imaterial, feito de bits de dados e particulas de luz.
Nesse sentido, o leitor imersivo apresentado por Santaella (2004, p. 46-47)
esta habilitado para a recepcéao e resposta a densa floresta de signos em que o
crescimento das midias vem convertendo o mundo.

Nesse contexto, a gamificagdo surge como uma possibilidade
interessante para o entretenimento e, ainda, para a educagao. No entanto,
esse aspecto requer uma investigagao mais aprofundada em estudos futuros.

Posto isso, percebe-se que a curadoria pode desempenhar um papel
fundamental na construgdo de uma narrativa imersiva dentro de um ambiente
digital.

O objetivo é estimular o pensamento critico dos espectadores com base
em pautas emergentes, que conduzam a mente do visitante nessa passagem

entre o realismo e o fantasioso. Além disso, a curadoria se beneficia das
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referéncias culturais que ja existem e poderdo servir como substrato para o
desenvolvimento dos niveis de imersao.

Ailton Krenak é um fildsofo, professor, escritor, poeta, ambientalista, lider
ativista da causa dos povos originarios e o primeiro indigena eleito para a
Academia Brasileira de Letras. Em um dos episodios do podcast “Radio
Companhia” (2023), da editora de livros Companhia das Letras, em parceria
com o Servico Social do Comércio (Sesc), Krenak apresenta suas ideias
insurgentes e provocadoras abordadas nos livros “Futuro Ancestral”, “ldeias
para Adiar o Fim do Mundo” e “A Vida Nao é Util”. O podcast também contou
com a participacao do artista e escritor Emicida e mediacdo de Rita Carelli,
escritora e organizadora da obra “Futuro Ancestral”.

A colecdo de textos, produzidos entre 2020 e 2021 por Ailton Krenak,
aborda reflexdes sobre temas dos tempos atuais, como a pandemia, a
ascensao da extrema-direita, o aquecimento global e a ideia de “humanidade”,
no qual o autor questiona.

O termo “Futuro Ancestral” € uma genealogia que questiona a
globalizagdo. “Para comecar, o futuro ndo existe - nds apenas o imaginamos.
Dizer que alguma coisa vai acontecer no futuro ndo exige nada de ndés, pois é
uma ilusdo. Entdo, pode-se depositar tudo ali, como em um jogo de dados”
(KRENAK, 2022, p. 96).

No entanto, a chamada “civilizacdo” insere os individuos nesse mundo
de maneira competitiva. Por consequéncia, a sociedade esta vivendo cada vez
mais a projecao de futuros muito improvaveis, embalados em ansiedade, furia
e aceleracdo do tempo. Dessa forma, o autor enfatiza a importancia de
reconhecer a ancestralidade da Terra e da vida, porque o futuro esta
intrinsecamente ligado a essas raizes.

Krenak cita a escritora nigeriana Chimamanda Ngozi, que nos
recomenda evitar um mundo com uma unica narrativa. Nesse contexto, ele
critica narrativas que colocam os humanos como agentes centrais e,
consequentemente, silenciam outras presengas no mundo.

A discussao sobre a urbanizagdo e a cultura sanitarista € abordada,
enfatizando a necessidade de reconhecer a vida selvagem como uma poténcia
de existéncia.

Assim, o autor propde o desafio de criar narrativas plurais:
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O desafio que proponho aqui € imaginar cartografias, camadas de
mundos, nas quais as narrativas sejam tdo plurais que néo
precisamos entrar em conflito ao evocar diferentes histérias de
fundacgao (KRENAK, 2022, p. 32).

No podcast “Radio Companhia” (2023), Krenak afirma: “Isso me da uma
liberdade epistémica. Me joga em outro lugar, em uma outra ontologia”. Da
mesma forma, na obra “Futuro Ancestral”, ele convoca o leitor a uma rebeliao

do ponto de vista epistemoldgico:

Quando eu falo que a vida é selvagem, quero chamar atengéo para
uma poténcia de existir que tem uma poética esquecida, abandonada
pelas escolas que formam os profissionais que perpetuam a légica de
que a civilizagdo é urbana, e tudo que esta fora das cidades é
barbaro, primitivo - e a gente pode tacar fogo. (KRENAK, 2022, p. 63).

Em “ldeias Para Adiar o Fim do Mundo”, Krenak (2020) argumenta que a
sociedade moderna esta caminhando em direcdo a uma crise ambiental e
social iminente devido ao modelo de desenvolvimento insustentavel, a
exploracdo desenfreada dos recursos naturais e a degradagdo do meio
ambiente.

Além disso, ele enfatiza a necessidade de respeitar e valorizar o
conhecimento e a sabedoria das culturas indigenas e tradicionais, que tém
vivido em harmonia com a natureza por séculos. Para o autor, é fundamental
reconhecer a interconexéo entre todos os seres vivos e adotar uma abordagem
mais responsavel em relagdo ao meio ambiente.

O texto € uma provocacéao a reflexdo sobre nossa relagao com a Terra,
nossa identidade como seres humanos e nossa capacidade de imaginagao e
criacdo para um futuro mais inclusivo e sustentavel. O autor ndo apenas alerta
sobre os desafios, mas também enfatiza a importancia de compartilhar
diferentes perspectivas e subjetividades para adiar o possivel “fim do mundo” e
construir um mundo mais consciente e harmonioso, destacando a necessidade
de superar a viséo limitada de uma humanidade homogénea.

Com isso, a partir das reflexdes desenvolvidas em torno das obras de
Ailton Krenak e do conceito de “Futuro Ancestral”’, sugere-se uma curadoria

voltada aos povos indigenas brasileiros para a continuidade desta pesquisa,
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propondo a reflexdo sobre a relacdo entre as sociedades contemporaneas e o
meio ambiente, a partir da perspectiva dos povos originarios.

De acordo com o autor, a ideia de futuro pode se apresentar como uma
possibilidade de redencao e invocagao do maravilhamento para afastar-se de
cenarios apocalipticos. “Sejamos agua, em matéria e espirito, em nossa
movéncia e capacidade de mudar de rumo, ou estaremos perdidos” (KRENAK,
2022, p. 27).

Um exemplo € o projeto indigena.art, que busca valorizar e promover a
arte indigena para a sociedade. Através da colaboragdo, educagédo e
tecnologia, o projeto busca apoiar artistas indigenas a criarem e
comercializarem seus proprios NFTs.

Em junho de 2023, participantes da iniciativa abriram a Bienal NFT Brasil
com a palestra “Como NFTs podem ajudar na preservagao da cultura indigena”.
O evento realizou uma exposicao internacional de cripto arte e o encontro de
comunidades da Web 3.0.

Em resumo, a descentralizagdo na Web 3.0 pode empoderar as
comunidades indigenas, ajudando-as a ter mais controle sobre como s&o
representadas online, a preservar sua cultura e a advogar por seus direitos de
forma mais eficaz. Ela oferece ferramentas poderosas para aumentar a
visibilidade e a influéncia das pautas emergentes, incluindo a defesa dos
direitos dos povos indigenas, em escala global.

Nesse sentido, nota-se que a crise da sociedade transestética nao é
causada necessariamente pela tecnologia, mas pelo sistema capitalista que a
utiliza como ferramenta violenta e totalitaria. Assim, quando se observa o uso
de novas tecnologias nas artes visuais na contemporaneidade nédo se pode
analisar apenas as mudangas técnicas, € necessario analisar como o sistema e
a relagao entre a imagem e o individuo funcionam atualmente. Mais uma vez, a
pesquisa busca atualizar a nogao de originalidade de Walter Benjamin (1935),
vinculada aos recursos que o artista utiliza em sua época.

Sendo assim, a narrativa imersiva emerge como uma ferramenta crucial
no cenario das artes visuais digitais para envolver a populagdo no uso de
novas tecnologias e, ainda, em pautas emergentes, impactando a significagao

social da arte para além da mera reproducgéao técnica da obra de arte.
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The Use of Narrative as an Immersion Tool in Web 3.0 in the Context of
Digital Visual Arts

ABSTRACT

The search of the Professional Master’s in Innovation in Communication and
Creative Economy at the Catholic University of Brasilia analyzes how
authentication through NFTs (non-fungible tokens) redefines the originality of
art, based on Walter Benjamin’s concept of "aura." The research aims to
understand the conditions that create an immersive environment for the
exhibition of visual art in NFTs. The investigation, conducted through a literature
review, reveals that the current aesthetic crisis is not solely due to technology
but to the capitalist system that uses it in an oppressive and totalitarian manner.
The research argues that, beyond technical changes, it is crucial to analyze the
interaction between the system and the perception of images in contemporary
times. This approach critiques the elitist and purist view of art, updating
Benjamin’s notion of originality by considering artistic techniques and
mediations over time. The study suggests that the paradox between the future
and ancestry can be explored using existing platforms with a new perspective.
Drawing on the works of Ailton Krenak and the concept of "Ancestral Future,"
the research proposes a curation that values the perspectives of Brazilian
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Indigenous peoples, promoting reflection on the relationship between modern
society and the environment from an Indigenous perspective.

Keywords: Non-Fungible Tokens. digital art. immersive virtual environment.
immersive narratives.

El Uso de la Narrativa como Herramienta de Inmersion en la Web 3.0 en el
Contexto de las Artes Visuales Digitales

RESUMEN

La tesis del Master Profesional en Innovacion en Comunicacion y Economia
Creativa de la Universidad Catdlica de Brasilia analiza cédmo la autenticacion a
través de los NFTs (tokens no fungibles) redefine la originalidad del arte,
basandose en el concepto de "aura" de Walter Benjamin. El objetivo de la
investigacion es entender las condiciones que crean un entorno inmersivo para
la exposicion de artes visuales en NFT. La investigacion, realizada mediante
una revision bibliografica, revela que la crisis estética actual no se debe
exclusivamente a la tecnologia, sino al sistema capitalista que la utiliza de
manera opresiva y totalitaria. La investigacion argumenta que, mas alla de los
cambios técnicos, es fundamental analizar la interaccion entre el sistema y la
percepcion de la imagen en la contemporaneidad. Este enfoque critica la vision
elitista y purista del arte, actualizando la nocién de originalidad de Benjamin al
considerar las técnicas artisticas y mediaciones a lo largo del tiempo. El estudio
sugiere que el paradoja entre futuro y ancestralidad puede ser explorada
utilizando plataformas existentes con una nueva perspectiva. Basandose en las
obras de Ailton Krenak y en el concepto de "Futuro Ancestral”, la investigacion
propone una curaduria que valore la vision de los pueblos indigenas brasilefios,
promoviendo una reflexion sobre la relacién entre la sociedad moderna y el
medio ambiente desde una perspectiva indigena.

Palabras clave: Tokens No Fungibles. arte digital. entorno virtual inmersivo.
narrativas inmersivas.
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