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O estudio é um espago para que O0S académicos
compreendam os processos de criacdo, desenvolvimento e
transmissdo desse meio de comunicagdo e aproxima 0s
nossos alunos dessa area de trabalho tdo expressiva e que
demanda habilidades criativas que precisam  Sser
desenvolvidas ainda na universidade. A TV UNI ja iniciou
suas atividades com quatro programas semanais, voltados
3 ciéncia, pesquisa e extensao.

« RADIO UNI
Laboratério desenvolvido para possibilitar o contato
dos académicos de Publicidade e Propaganda com mais
uma realidade do mercado de trabalho. Totalmente
digital, possui uma programacdo criada pelos
estudantes do préprio curso, com transmissio 24
horas por dia, sete dias por semana. Com foco
informativo e musical o veiculo é um canal de

comunicacao entre a universidade e a
comunidade em geral.




Nota dos Editores

Falar de internet sempre é um desafio, afinal, todos
os dias novas ferramentas surgem e, cada vez mais,
a internet tem se tornado uma experiéncia do
usuario.

Nés, da comunicacdo, precisamos estar atentos a
essas mudancas dada a sua complexidade e o uso
delas em nossas atividades profissionais.

Nesta edicdo, reunimos todos os conteudos mais
relevantes desta evolucao tecnolégica que impactam
diretamente a nossa rotina diaria. Muitas
organizacOes tém utilizado os recursos da WEB 3.0,
com o objetivo de aproximar o usuario e fornecer
experiéncias mais expressivas no momento do
consumo digital.

N6s, da Mundo da Publicidade, temos um enorme
prazer de retratar este tema, até porque, estudamos
muito a respeito do conteddo para explicar o futuro
da WEB aos leitores da revista.

UMA EXCELENTE LEITURA E UM MEGA-ABRACO VIRTUAL.
EQUIPE MUNDO DA PUBLICIDADE

Execucao
Mariana Rocinski Horn

Bruno Baumgartner

Marieli Silva Freitas

Caroline Izuck

Expediente Bianca Beuting

Orientacdo: Thiago Santos Maria Eduarda Baugartner
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por Caroline lzuck

Historia das Eras
a Web-1.0¢ 2.0
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Estamos tdo acostumados com a utilizacéo
dos sistemas de informacdes, aparelhos
tecnoldgicos que facilitam nosso dia a dia
e, a internet em si que, as vezes, parece
gue nao houve um dia em que nao tivemos
todo esse mundo tecnolégico a nossa
disposicdo. Mas essa tecnologia nédo é tédo
antiga.

Vocé sabe o que significa a sigla “WWW”?

World Wide Web refere-se aos primeiros
acessos do sistema, com internet, la na
década de 1990. No inicio, ndo havia
interacdo tecnolbgica entre os usuarios,
apenas encontrar informacbes, apesar
disso, para sua época de lancamento, foi
um grande avanco tecnolégico. E aqui que
comecamos a historia da Web 1.0.

Com um formato mais estatico -
puramente leitura para seus usuarios —, 0s
sites poderiam ser visitados varias vezes,
mas ndo havia nenhuma novidade nas
novas visitas e, nem um motivo atrativo
para retornar ao mesmo site
posteriormente, apenas informacdes
dispostas, possivelmente uteis para o
telespectador ou néo.



Com a evolucdo do tempo e
adequando-se as necessidades dos

usuarios, o0s sistemas foram
aprimorando-se cada vez mais e a
web migrou do formato 1.0 para o
2.0, passando a fornecer a
experiéncia de conteddo aos
usuarios.

A partir dessa segunda geracéo, foi
possivel maior interatividade dentro
das paginas, criacdo de blogs,
Wikipédia, conteudos produzidos
pelos proprios internautas e, as
nossas queridinhas, redes sociais
(abertas ou fechadas, publicas ou
privadas) - na época 0SS mais
famosos eram o Orkut, MSN,
Skype, Yahoo!, o préprio Google e
entre outros aplicativos.

A web 2.0, ndo se refere a um
avanco tecnoldgico especifico ou
uma atualizacdo brusca, mas ao
conjunto de técnicas e a mudanca
na percepcao dos usuarios e dos
seus desenvolvedores, quanto aos
sistemas de informacéao.

Muitas técnicas estdo entrelagcadas,
por isso, cronologicamente, ndo é
possivel datar o inicio e fim das
geracdes, uma € dependente da
outra.

Essa nova geracdo trouxe mais
velocidade e facilitou o uso de
variados aplicativos,
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consequentemente, aumentando
significativamente o0 numero de
conteudos existentes na internet.

Sua ambientacdo mais dinamica,
fez com que o0s internautas
pudessem passar a auxiliar na
organizacdo de conteudo.

Nasceram Servigos de
relacionamentos  sociais e 0
dinamismo desse novo sistema
colaborou para a participacao
efetiva dos usuarios na via de méo
dupla da informac&o: assim como
se recebe conteddo dinamico,
também se fornece o mesmo tipo
de informacao com igual
praticidade.

Como a base de dados
compartilhada diariamente s6 vem
se multiplicando, €é natural que
adequacbes ao longo do tempo
sejam feitas, para melhorar a
utilizacdo dos sistemas pelos
usuarios e, faz com que o0s
desenvolvedores trabalhem a
criatividade para obter resultados
Ganicos, para cada experiéncia do
internauta.

Algo que ja vem sendo pensado e
desenvolvido, trazendo aos poucos
para nés uma nova geracao, a web
3.0.



A Web 3.0 é a nova tendéncia mundial
gue afetara o0 modo como as pessoas se
relacionam com a internet, bem como o
impacto disso na sociedade moderna. Em
um mundo regido pela conexdo em
tempo integral, a evolucdo da rede
mundial de computadores é fator crucial
para compreensdo de como a tecnologia
transformara as relagées humanas.

Especialistas apontam que a sociedade
estd em um momento de transicdo da
Web 2.0, iniciada em meados dos anos
2000, para a Web 3.0.

Como visto no texto anterior sobre Web
1.0 e Web 2.0, a Web 3.0 difere das
demais. Na terceira atualizacdo da
internet, os especialistas acreditam que
paradigmas do passado serdo rompidos
gracas ao excesso de informacdes
disponiveis.

Conceitos estabelecidos na Web 1.0,
como a autoridade de paginas de internet
e veiculos da imprensa, passam a ser
guestionados em um nivel
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por Bianca Beuting

nunca visto, isso significa que a Web 3.0
deve manter a existéncia das redes
sociais, mas estas passam a ter um
protagonismo maior do que na versao
anterior.

Se antes as plataformas eram usadas
para entretenimento
descompromissado, impulsionar vendas
ou fortalecer a reputacdo digital de
marcas, agora as midias sociais adotam
um carater de dependéncia social.

Um fator interessante dessa internet
futuristica, é a relacdo de posse de bens
digitais. Exemplo disso sdo os tokens
nao fungiveis (NFTs), que concedem
propriedade sobre obras artisticas,
musicas, colecionaveis e até itens de
jogos.

Com o anuncio do Metaverso pelo
antigo Facebook (hoje, chamada Meta),
esses itens virtuais parecem ter
ganhado ainda mais destaque: uma
casa pode custar milhdes de déblares
nesse mundo digital.
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Essa nova web é marcada por trés grandes conceitos:
Descentralizacdo: independéncia de bancos, 6rgdos governamentais,

fronteiras demogréficas ou tecnologias de empresas.

incbmodo com

Privacidade: evitar a exposicdo de dados pessoais,

rastreamento e fuga das publicidades direcionadas.

Virtualizacdo: fortalecimento de mundos digitais e reproducdo de

experiéncias realisticas de modo virtual.

e« Caracteristicas da Web 3.0:

Web Semantica: Uma das revolucdes
mais esperadas é a interpretacdo de
dados pelas maquinas de modo quase
natural.

Isso deve possibilitar uma interagao
mais profunda com computadores,
gue serdo capazes de compreender
melhor os anseios do usuario sem a
necessidade de escrita.

Os algoritmos devem evoluir a ponto
de antecipar demandas e resolver
problemas antes que eles surjam, o
gue deve facilitar a vida das pessoas.

Os conteudos on-line serdo dispostos
de forma mais personalizada para
cada wusuério, sites e aplicacbes
inteligentes, assim como a publicidade
deve ser ainda mais baseada no
comportamento on-line.

Blockchain e Criptomoedas: A Web3
Foundation foi criada por Wood para
financiar equipes de desenvolvimento
gue constroem as bases dessa nova
internet.
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A blockchain tera papel fundamental
nisso tudo, j& que a tecnologia
permite a criacdo de blocos para o
transito de cadeias de dados de

modo seguro, andénimo e
independente.
Embora esteja  associada as

criptomoedas, apontadas como as
sucessoras do dinheiro fisico, a
blockchain terd um papel
fundamental na web futuristica.

Ha estudos voltados para o uso da

tecnologia para as transacdes
financeiras, seguranca corporativa e
governanga, tanto de empresas

guanto de 6rgdos governamentais.

Metaverso e ambientes
digitalizados: Com o0 apoio da
Blockchain e a evolugcdao das
tecnologias de realidade

virtual/realidade aumentada, 0s
"metaversos” devem surgir com toda
forca na Web 3.0.

Mais do que a mera questao visual,
os mundos cibernéticos devem
movimentar com forca a economia
mundial.



fisicas da moda,

ou mercados
devem passar a comercializar
ativos digitais, afinal o seu
avatar precisard se alimentar,
usar roupas ou ter acessorios
para executar tarefas.

Empresas
restaurantes

Isso pode impactar, inclusive, as
relacbes de trabalho, ja& que
profissionais de qualquer parte
do mundo poderdo dividir salas

virtuais para trabalharem em
conjunto em um projeto.

Legislacbes que tratam de
direitos, crimes e outras
regulacdes preciséo ser

mudadas para abarcar também o
metaverso.

Privacidade e conscientizagao
sobre dados pessoais:

A maioria dos dados
coletados pelas companhias sao
vendidos a anunciantes,
roubados por criminosos ou
usados pelas Big Techs para
ganhar dinheiro com propaganda
direcionada.

Na pratica, isso faz com que os
anuncios sejam mais efetivos,
porque somente produtos do seu
interesse aparecem.

A Web 3.0 deve fortalecer ainda
mais 0s blogqueios a
rastreadores e monitoramentos
das atividades digitais.

Assim, vocé podera navegar por
e-commerce sem ficar com
insistentes anudncios sobre o
tema e manter suas colecdes
digitais em uma carteira digital,
em vez de usar servigcos de
armazenamento de terceiros.

Sabemos que o] mundo
atualmente estd caminhando
para essa evolucdo da internet,
sé nao sabemos guando
chegara.

Ha também beneficios e
desvantagens nesse novo
cenario, tudo dependera de
como sera e de como as

pessoas reagirdo a esse “novo
mundo”.
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QUAIS

PROFISSOES
VAO SURGIR?

POR MARIELI FREITAS

Como toda nova tecnologia,
ela aumentara a demanda por
profissionais especializados,
afirma Eliney Sabino,
coordenador dos cursos de
jogos digitais e gestao e
tecnologia da informacao do

Centro Universitario Facens.
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o Metaverse planner (planejador de
metaverso)

Média salarial: inicialmente pode receber
entre R$ 25 mil a R$ 3 mil, com
possibilidade de atingir R$ 15 mil.
O que vai faz: aplicar acdes estratégicas
de comunicacdo que sdo estabelecidas
dentro de um segmento do metaverso.

Até agora, nem mesmo 5% da
capacidade do Metaverso foi explorada,
segundo Roberto Gondo, professor
doutor de inteligéncia competitiva da
Universidade Presbiteriana Mackenzie.

e Ecosys planner (planejador de
ecossistema)

Média salarial: inicialmente pode receber
entre R$ 2,5 mil a R$ 3 mil, com
possibilidade de atingir R$ 15 mil. O que
vai fazer. entender as estratégias
comunicacionais e mercadologicas de
uma marca que ocorrem fora do
metaverso, mas alinhando-a com essas
novas oportunidades, numa visdo de
"360 graus".

"Como exemplo, podemos pensar na
Coca-Cola, que sempre langa uma
campanha  global com multiplas
manifestacbes: na TV, nas ruas, em
sites, em perfis de influenciadores.

Ou seja, ela estd em todos os lugares,
mas ainda necessita de integracdo. O
ecosys planner vai saber utilizar as
melhores estratégias em um ambiente
digital", esclarece Gondo.
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Avatar stylist (estilista de
avatar)
Média salarial: inicialmente pode
receber entre R$ 2,5 mil a R$ 3 mil,
com possibilidade de atingir R$ 15
mil

O que vai fazer: criar o estilo geral
de um personagem no metaverso, a
partir de referéncias do mundo real
e das possibilidades digitais.

Além do vestuario, esse profissional
sera responsavel pela personalidade
e pelo estilo do avatar, visando
atrair um publico maior.

"Hoje parece engracado discutir se
isso realmente pode existir. Mas
vamos lembrar o que falavamos ha
10 ou 15 anos: ‘'olha, vai ter

armazenamento em nuvem'. As
pessoas davam risada”, afirma
Gondo.

e Engenheiro de blockchain
Média salarial: R$ 10 mil. Segundo
especialistas, ha possibilidade de
receber entre R$ 5 mil a R$ 30 mil.

O que vai fazer: projetar a
seguranca e a arquitetura de um
sistema.

Ele cria a base sobre a qual os
desenvolvedores de software
construirao, posteriormente,
aplicativos e sistemas.

Dessa maneira, produtos que
envolvem criptoativos, por exemplo,
poderdo ser comercializados de
forma segura dentro de um
ambiente virtual totalmente imersivo

que estara mais seguro.

e Desenvolvedor de realidade
mista para o metaverso

Média salarial: entre R$ 8 mil a R$
15 mil. O que vai fazer: replicar a
realidade e criar por meio de
dispositivos digitais. Isso quer dizer
que, quando uma pessoa acessar
um site em 2D, ela ira se envolver
em uma experiéncia imersiva, que
proporcionara acbdes e interacfes
virtuais com outras pessoas e
conteudos, como se estivessem
dentro de um videogame.

"Por exemplo: imagine uma corrida
de Férmula 1, na qual o piloto de
corrida dirige seu veiculo de forma
remota, e o piloto e a torcida podem
experimentar todas as sensacdes
de uma competicdo normalmente”,
explica Sabino.




AS PRINCIPAIS EMPRESAS
DE TECNOLOGIA QUE ESTAOC
TRABALHANDO EM SOLUGOES E COM
TECNOLOGIA WEB 3.0

por Marieli Freitas

S6 porque os mercados de criptomoedas estdo dando
um tempo ndo significa que a revolugcdo do blockchain
acabou. Enquanto a mania NFT pode estar acabando, a
narrativa da Web 3.0 esta ganhando for¢ca a medida que
as maiores empresas do mundo exploram novas
oportunidades nesta excitante fronteira.

A primeira € a ConsenSys, que acaba de levantar US$
450 milhdes do SoftBank, ParaFi Capital e Microsoft.
Essa nova rodada de financiamento dobrou a avaliagcéo
da empresa para US$ 7 bilhdes, tornando-a uma das
maiores provedoras de servicos Web 3.0 do mundo.

Para aqueles que nao estao familiarizados com o nome,
a ConsenSys é a empresa por tras da popular carteira
MetaMask.

Metamask €é uma peca-chave da arquitetura no
ecossistema Ethereum e é um plugin obrigatorio para
muitos dos aplicativos DeFi mais populares. Apesar da
acao de baixa dos precos, o MetaMask tinha 30 milhdes
de usuarios ativos em janeiro, um aumento de 42% em
relacdo a apenas alguns meses atras.
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O fato de uma grande empresa de software como
a Microsoft ter investido na ConsenSys prova que
a narrativa da Web 3.0 tem um peso sério, e 0s
gigantes da industria estdo prestando atencéo.

Em outras noticias, o Spotify também estid se
envolvendo no ecossistema blockchain em rapida
expansao.

A empresa publicou recentemente duas vagas de
emprego, incluindo uma posicdo para um
engenheiro de back-end sénior familiarizado com a
Web 3.0 e um gerente sénior que comandara uma
equipe de inteligéncia de mercado dedicada a Web
3.0.

Apesar de os anuncios de emprego, ndo esta claro
como o Spotify pretende fundir seu servigco de
streaming de musica com a Web 3.0 baseada em
blockchain.

Talvez o0s artistas do Spotify possam lancar
musicas de edicdo limitada como NFTs, ou outros
tipos de obras de arte disponiveis no OpenSea
e em outras exchanges descentralizadas.
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0 QUE ESPERAR DOS

INFLUENCIADORES?

por Maria Eduarda Baumgartner

O inicio da popularizagdo na internet foi
marcado por um processo estatico e
unidirecional no qual grandes empresas
agiam como produtores de conteudo
sem conhecimento dos usuarios, e para
esse consumidor bastava apenas
realizar o, uso das informagbes
disponiveis.

A evolucéo da tecnologia e do marketing
de influéncia permite hoje, uma
comunicacdo direta, relacionamentos
interativos e troca de experiéncias entre
a marca-consumidor.

Conhecidos como 0S Novos
personagens que simbolizam a
transformacdo do tradicional para o
digital, os Influenciadores Digitais
ganham um certo poder de influéncia
nas redes sociais impactando totalmente
0 consumo das marcas e empresas.

Segundo Saint Clair Mello, o Brasil tem
mais influenciadores digitais do que
digitais a influenciar.

Influenciar significa induzir alguém a
fazer alguma coisa, a se comportar de
determinada maneira ou pensar de um
modo especifico. Portanto, 0
influenciador é quem exerce influéncia.

Nesse contexto, a estratégia do
marketing de influéncia se encontra nos
mais diferentes segmentos de mercado
e é visto como carater potencial para as
futuras formas de consumo. Um estudo
da Qualibest mostra que os influencers
ja sdo a segunda maior fonte de
informacdo para a tomada de decisdo
dos consumidores.
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O  marketing de influéncia tem crescido
esporadicamente e é o0 mais poderoso do
século XXI. Em um mundo regido pela conexao
em tempo integral, a evolucéo da rede mundial
de computadores € um fator crucial para a
compreensdo de como a tecnologia transforma

as relacées humanas.

Estamos vivenciando um processo de
construcdo da nova realidade para
consumidores e empresas, uma realidade
diferente do mundo fisico, uma tendéncia global
gue promete estimular a descoberta social,
concretizar a experiéncia e proporcionar
economia aos criadores.

A Web 3.0 é a era da propriedade dos
usuarios sobre suas criacbes e como as
exploram diretamente, caracterizando o

metaverso, as criptomoedas, e a tecnologia do
blockchain.

JPUBLICIDADE

Com a tecnologia blockchain,
estrelas do esporte,
celebridades e criadores de
conteudo encontraram maneiras
sem precedentes e mais
poderosas de monetizar seus
trabalhos, criar lagos mais fortes
com fas e ganhar autonomia.

Para os profissionais de
marketing, essa transicao abre
novas oportunidades' de
negocios, para além da
necessidade de adaptacéo,
afirmam que ja estado
experimentando NFTs para
atingir seus objetivos, aumentar
0 reconhecimento da marca, a
fidelidade do cliente ou até
mesmo monetizar suas bases de
USUArios.

Esse modelo transforma as
midias sociais em uma escolha
de carreira estavel, eliminando a
imprevisibilidade que inflama a
ansiedade e desestimula a
participacao.

De acordo com estimativas da
Bloomberg, a expectativa é que
fundos que negociam
investimentos relacionados ao
metaverso podem chegar a
movimentar US $80 bilhdes
(cerca de R $372 bilhdes na
cotacdo atual) até 2024.



E os influenciadores estdo a parte inteirados

nessa transformacdo e  conectividade,
desafiando-se na solugdo que ainda néo
alcanca o publico em geral, alguns ja tomaram
a iniciativa de investir em seus proprios
personagens virtuais reais, com aparéncia,
personalidade, paixdes e valores individuais
para migrar no metaverso.

No Brasil, a Lu, do Magalu, é apontada como a
influenciadora virtual com mais seguidores no
mundo — 55 milhdes ao todo.

Um avatar como influencer digital que esta
presente  em todas as plataformas,
aproximando do publico, que, por sua vez,
resulta em influéncia, venda,
acompanhamento, like e muito mais, feita de
uma forma muito didatica para o grande
publico.

O universo de influenciadores ja € um grande
negocio, Lil Miquela é também uma
personagem virtual de 19 anos, descendente
de brasileiros, que vive em Los Angeles, tem
mais de 3 milhdes de seguidores no Instagram,
e fala sobre moda, lifestyle e defende pautas

politicas como direitos para a comunidade
LGBTQIA +.

Estrelou campanhas de grandes marcas de
grife, participa de festas e tem até namorado.
Estudos recentes da Izea apontam que 51%
dos influenciadores digitais entrevistados
procuram formas de faturar com o metaverso
— 21% ja lucram.

Os dados também indicaram que 60% dos
influenciadores se veem participando do
metaverso como criadores.

A intencdo do Metaverso é ser como uma
“Internet 3D", na qual sera possivel
comunicar, entreter e realizar negoécios de
maneira imersiva.

No entanto, diversas empresas do mercado
digital estdo investindo para que essa
realidade mude em um futuro bem préximo.

Se o0 movimento do mercado projeta
metaversos cada vez mais habitaveis, ndo é
dificil prever o lugar dos influenciadores
digitais nesse “mundo” alternativo.
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https://www.megacurioso.com.br/estilo-de-vida/118134-dia-nacional-do-orgulho-lgbt-curiosidades-sobre-a-data.htm

DA TELA A TELA: :
COMO A HISTORIA DA ARTE

EVOLUIU ATE O NFT

POR BRUNO BAUMGARTNER

Um dos assuntos mais discutidos e
polémicos do momento, envolvendo a Web
3.0 e 0 mundo da arte (e que ja ndo é mais
tdo novidade assim) sem duvidas € o NFT.

Esses produtos digitais foram criados para
provar a autenticidade e a propriedade de
argquivos, sendo vistos por muitos como uma
evolucao natural do mercado da arte atraves
da revolugéo digital.

O universo das criptomoedas, Cripto Arte e
NFTs teve um enorme crescimento de 2020
para 2021. E j4 que o assunto esta em alta,
existem inUmeras perguntas a serem feitas
guando esse tema entra em pauta.

Porém, a mais recorrente nos debates é a
seguinte: afinal, NFT é arte ou ndo?

S “i_::-_l;-g..r_-?._m
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Ele realmente é o futuro do mercado da
arte como disse Noah Davis, chefe de
vendas digitais da Christie's, uma das
maiores casas de leildes do mundo?

Apesar de ja estarmos habituados com o
termo, e importante comecar
conceituando-o.

A sigla "NFT” vem do termo em inglés
“Non-fungible token", ou “token né&o
fungivel” em portugués. Um bem néo
fungivel é aquele que nado pode ser
substituido por outro de mesma espécie,
qualidade e quantidade, ou seja, € um
item Unico e auténtico que possui valor
individual.

E um certificado digital de propriedade
intelectual, protegido por uma chave de
uso exclusivo e pessoal, que utiliza a
mesma tecnologia utilizada na criacao
das criptomoedas: a famosa blockchain.
bem, além do seu valor artistico.
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Essa caracteristica agrega
muito valor a esse mercado.
Afinal, colecionadores de
arte ttm o prazer de serem
donos de uma obra original:
por exemplo, qualquer um
pode imprimir uma cépia da
Noite Estrelada de Van
Gogh, mas apenas uma
pessoa possui 0 original.
Vincent Harrison, que é
galerista de Nova lorque,
disse a revista Wired que “E

a propriedade que cria valor.

[.]

Com os NFTs, vocé néao
apenas tem a propriedade,
mas também a blockchain:
vocé tem a propriedade que
€ transparente para todos
verem.”

Das telas de papel e tecido,
a arte também encontrou
morada nas telas de
computadores e celulares.

Antes da era digital, ter
acesso a arte era algo para
poucos, inclusive para os
préprios artistas.

Na época poés Idade Média era dificil ter acesso
aos materiais, assim era necessario ter alguém
gue apadrinhasse o artista para ajuda-lo a seguir
com a producéao de arte.

Por isso, vemos a maior parte das obras atreladas
a retratos da nobreza ou encomendadas pela
Igreja, que detinham o dinheiro na época.
Atualmente, o panorama é diferente: a revolugado
digital proporcionou a democratizacdo da producéo
e exposicao de arte.

N&o é de hoje que a arte e o capitalismo andam de
maos dadas. Desde o periodo medieval, a arte ja
era uma forma de comércio. Nesse sentido, a
trajetéria e o0s meétodos dos NFTs possuem
semelhangas com a Pop Art, 0 movimento artistico
mais celebrado dos anos 60.

E ndo se pode falar em Pop Art sem citar o
saudoso Andy Warhol, cuja obra é discutida até os
dias atuais por meio do viés comercial: afinal, é
arte ou produto?

Alias, em 2021, a cole¢do “Andy Warhol: “Machine
Made”, que incluia cinco NFTs de versdes de
trabalhos digitais feitos nos anos 80, foi vendida
pela bagatela de mais de trés milhdes de dodlares.

Originalmente, o artista criou essas imagens em
um computador Commodore Amiga, o que foi um
marco na criacao de arte digital.

Nesse ambito, a Pop Art foi um reflexo da
mercantilizacdo da existéncia que surgiu na
América do pés-guerra; o0s artistas usaram
imagens acessiveis do american way of life da
sociedade consumista para tornar seu trabalho
mais relacionavel e criticar a cultura comercial da
época.
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Foi em agosto de 62, que Andy Warhol imprimiu
pela primeira vez o rosto de Marilyn Monroe, utilizando
0 processo de serigrafia.

Na época de seu langamento, o Marilyn Diptych, uma das obras mais famosas
de Warhol, recebeu criticas substanciais e elogios por motivos similares os
recebidos pelas atuais colec¢des algoritmicas de NFT: 0 uso de técnicas contemporaneas
na sua producdo, a apropriagcdo da imagem, a interacdo essencial com a cultura pop e a
associacdo a uma comunidade especifica sdo alguns desses paralelos.

Com a serigrafia, uma imagem pré-existente é tirada e transferida para a seda no que
Warhol chamou de “efeito de linha de montagem”. Dessa forma, o método de producéo da
obra de arte reflete a linha de montagem dos bens da cultura pop, a critica que forma a
espinha dorsal do movimento da Pop Art.

Muitos criticos acreditavam que essas obras ndo poderiam ter a mesma profundidade de
significado que as pinturas classicas e unicas, considerando que foram feitas por meio de
um “processo industrial”. Alguns argumentaram que era impossivel que um processo
industrial pudesse ser de alguma forma artistico.

O Marilyn Diptych foi uma forma de refutar essa percepcao de que o significado de uma
obra de arte esta ligado a habilidade técnica utilizada para cria-la. Uma das criticas mais
comuns ao NFT é a ideia de que ndo pode haver significado inerente as imagens porque
elas sédo criadas com a ajuda de algoritmos de computador, um meio de producéo
contemporanea, além de geralmente utilizarem como base um modelo fixo, baseando-se
na repeticdo e no colecionismo. Exemplos bastante difundidos sdo os Cryptopunks e os
Bored Apes.

A cultura pop vive na mente das massas, mudando constantemente ao longo do tempo. E o
NFT, assim como a Pop Art fez no passado, apropria-se dos simbolos da
contemporaneidade. De forma semelhante, Warhol escolheu a imagem de Marilyn Monroe
para sua obra, transformando-a em um eterno icone da cultura pop por meio de suas
interpretacoes.

Como ja citado anteriormente, a matriz da Pop Art era a critica a0 consumismo e a
producéo desenfreada por meio de obras que traduziam a massificacdo da cultura popular.
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E, essencialmente, o NFT tem o mesmo
intuito, pela elevagcdo da obra de arte ao
patamar de um produto de valor milionario.

Porém, sabemos que na pratica a historia é
diferente, ja que o valor desses tokens € visto
guase como exclusivamente comercial,
esvaindo-se do valor artistico.

Muitos dos NFTs de maior sucesso no
mercado séo feitos para existirem como ativos
Unicos: eles ndo sdo projetados para serem
vistos e apreciados. O interesse em NFTs é
direcionado ao mercado, refletindo os vastos
desequilibrios que ja existiam no mundo da
arte tradicional.

De acordo com um relatério baseado em
vendas no mercado primario e secundario por
meio do mercado Nifty Gateway, artistas que
se identificam como mulheres representavam
apenas 16% do mercado NFT em novembro
de 2021.

Em questdo artistica, o preco é determinado
pelo apelo criativo, historico e emocional da
obra, enquanto os NFTs possuem um sistema
de valorizagdo muito mais especulativo,
tornando o preco mais importante do que a
obra de arte em si, que acaba perdendo o seu
valor artistico em detrimento ao seu valor
monetario.

Além disso, existe a questdo do impacto
ambiental: o sistema blockchain consome
muita  energia, contribuindo para o
agquecimento global e muitos outros problemas
para o meio ambiente. O custo ecoldgico ainda
e altissimo.

Claro que existem beneficios com os NFTs
e a Web 3.0, principalmente para artistas
menores: a autonomia, a valorizacdo e a
privacidade sao alguns deles.

Por exemplo, a venda da colagem digital
“EVERYDAYS: THE FIRST 5000 DAYS”
por 69 milhdes de doblares se tornou
histérica: a tradicional casa de leildes
Christie’s Auction House, de Londres, foi a
primeira a oferecer uma obra puramente
digital e com NFT, aceitando criptomoedas,
além das formas tradicionais de pagamento
pela obra.

Isso posicionou o artista Mike Winkelmann,
conhecido profissionalmente como Beeple,
como um dos trés artistas vivos mais
valiosos. Inclusive, a obra “Nymphéas” de
Monet foi leiloada por U$ 54 milhGes em
2014 — 15 milhdes a menos do que a obra
NFT de Beeple.

Com todos esses pontos em mente,
voltamos a nossa pergunta: afinal, NFT &
arte ou nao?

Percebe-se que, mesmo possuindo varios
paralelos com momentos importantes da
historia da arte, na hodiernidade a
tecnologia é muito mais voltada para o
mercado do que para a arte em si, apesar
de essa ndo ser uma regra.

Enfim, o mercado de Cripto Arte é apenas a
ponta do iceberg que € a Web 3.0, que
afetara ndo apenas o mercado e a historia
da arte, mas a histéria do mundo como um
todo.
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. porAnah Ribeiro

A busca incessante por afirmagédo social, o teatro da vida perfeita, a
superficialidade humana contemporanea, todos esses temas sé&o
abordados de forma aumentada e exagerada no episddio Queda Livre da
série Black Mirror, 'produgéo original da Netflix, e a primeiro momento
parece uma realidade bastante distante, porém, quando analisamos mais
de perto, percebemos que, na verdade, nos aproximamos cada vez mais a
esse estilo de vida. :

Durante a narrativa conhecemos alguns personagens principais da histéria,
e interpretada por Bryce BEVET Howard conhecemos Lacie, a protagonista,

" gue baseia toda a sua vida em. llk_es e avaliacOes digitais, tendo em vista
que ‘na realidade repreSéntada cada encontro, por mais casual que seja
(como c_omprar um café ou dividir o elevador), requer uma avaliacao
pessoal, seja ela positiva ou negativa.

Essas ervalia(;(“)es geram uma nota para cada pessoa, q'lje pode variar de 0
a 5, e esse numero virtual vai ditar todo o seu estilo de vida, podendo te
garantir um emprego melhor, melhores assentos.no a\r-iéo, casas maiores
em bairros privilegiados e até mesmo um ciclo mais selet"o._.de amizades.
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Lacie; apésar de ndo ser vista como parte da elite, faz de tudo para se '

manter no topa, sempre tratando todos muito bem, com muita cordialidade,

sem.. nunca sair da linha, mesmo que” tals comportamentos nédo facam

sentldo com sua real personalldade

".Porem em dado momento essa rotlna programada e ensaiada acaba
cansando Lacie, que precisa passar por diversas. provacoes ate chegar ao .

caSamle_nto de ‘sua “melhor amiga”, no qual conseguiria garan_t_lr_____mu[tas

"'est_relas para agregar ao seu numero.

~ Durante a narrativa mais uma personagem é apresentada, Susan, uma -

camlnhonelra que apresentava 1.4 de avalla(;ao sendo aSS|m uma

' verdadelra exclwda somal

- Ap6s co'nhecler a histéria de Susan, que um dia vivia da mesma forma que
Lacie, a heroina da historia comeca a entender que a vida vai.muito além

de aparéncias e likes.

_Outro detalhe que se pode perceber durante todo episodio € toda harmonia

com que o mundo é construido, roupas em tons pastéis, construgcdes
simétricas e agradaveis, ambientes limpos, que sdo mais estereétipos que
reforcam a perfeicdo construida, e, a partir do momento que as coisas
comecam a dar errado esses cenarios mudam, sujeira, caos e cores
escuras tomam conta do visual, fazendo um contraponto com o inicio da
historia.

Com esse episodio se pode tracar um paralelo com a sociedade em que
vivemos hoje, na qual as redes sociais dominantes no mercado utilizam
uma ferramenta em comum de mensurar valor, os likes.

Influenciadores digitais, atualmente, s&o vistos' como verdadeiros deuses
contemporaneos, capazes de mover uma legido de fds com uma Unica
publicagao, profissionais sao . ranqueados de acordo com o0s seus
seguidores e taxas de engajamento, muitas pessoas ndo se relacionam
com outras .que sdo, teoricamente, malvistas socialmente e a perfeicéo
utdpica é aceita com muita naturalidade nas redes.

O mundo, cada dia mais, vé cada um de nGsS como meros usuarios.

Entdo sera que a realidade performatica de Queda Livre esta tao
longe quanto imaginamos?
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J4 a segunda, megadivertida, engracada e agitada.
Essa Mari é aquela que mima o coordenador € traz
presentes deliciosoS-

Cada uma & especial para este curso € muito incrivel par
Revista Mundo da publicidade. Tao diferentes, mas
complementares. T30 distintas nas atitudes, mas que sao
capazes de, juntas, produzir os contetdos mais incriveis para &
comunidade € para OS alunos do curso de publicidade €
Propaganda.

Nesta carta, deixo a minha gratidao 3s "Maris" da minha vida:

seja para aquela que é megaorganizada e fofa, quanto

aquela que é megacriativa e divertida. Muito obrigado por serem
justamente quem vocés sao: fundamentais na minha vida, na
vida do curso de publicidade € Propaganda e para a Revista

Mundo da Publicidade.

uUm forte abraco!
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