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Resumo: A criatividade é considerada um importante pilar para a sociedade, uma vez que
influencia a forma como as pessoas interagem com o mundo e, também, impulsiona evolucdes por
meio de inovacgdes, novas descobertas e experimentacdes. Nesse sentido, a globalizacdo e o
advento de novas tecnologias como a realidade virtual (VR) possibilitaram o desenvolvimento de
ambientes digitais que podem estimular a criatividade dos individuos através da ampliacao de
experiéncias e sensacdes. Com este cendrio em vigéncia, este artigo tem como objetivo
compreender as escolhas de representacdo estética no metaverso inspiradas pela tematica
fantasia, uma vez que a customizacdo de avatares impacta diretamente na forma como o individuo
socializa no ambiente virtual. Para apresentar um panorama inicial, optou-se por um procedimento
metodolégico de natureza aplicada, com objetivos descritivos e procedimentos técnicos que
envolvem a pesquisa bibliografica e a observacdo nao-participante, utilizando uma abordagem
qualitativa. A observacio foi realizada através da plataforma Decentraland e ancorada nos
medidores de pensamento divergente desenvolvidos por Torrance (1995). Como resultado, o
panorama analitico demonstra que é possivel compreender as escolhas de representacdo estética
de um individuo por meio dos medidores desenvolvidos e que cada pessoa manifesta niveis
distintos em cada um deles, mesmo colocados sob a mesma situagao.
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Abstract: Creativity is considered an important pillar for society, as it influences the way people
interact with the world and also drives evolution through innovations, new discoveries and
experimentation. Globalization and the advent of new technologies such as virtual reality (VR)
have enabled the development of digital environments that can stimulate the creativity of
individuals through the expansion of experiences and sensations. With this scenario in effect, the
present study aims to understand the choices of aesthetic representation in the metaverse created
inspired by the fantasy theme, since the customization of avatars directly impacts the way the
individual socializes in the virtual environment. To present an initial overview, a methodology
based on applied research was chosen, where the objective of the study is descriptive and the
method used is non-participant observation with a qualitative approach. The observation was
carried out through the Decentraland platform and anchored in the divergent thinking meters
developed by Torrance. As a result, the analytical panorama demonstrates that it is possible to
understand the choices of aesthetic representation of an individual through the meters developed
by Torrance and that each person manifests different levels in each of them, even placed under the
same situation.

Keywords: Creativity. Aesthetic Representation. Creative Process. Metaverse.

Introduciao

A criatividade é considerada como um importante pilar para a sociedade,
uma vez que influencia a forma como as pessoas interagem com o mundo
e, também, impulsiona evolucdes através de inovacoes, novas descobertas
e experimentacoes. Ela é considerada como um fenébmeno que torna a
sociedade mais flexivel e, portanto, aberta a novas experiéncias e outras
perspectivas. O ato de criar esta diretamente ligado através da situacao e
do dominio em que se expressa (individuo), o que torna o ato criativo Unico,
pois ndo ha duas pessoas e situacdes idénticas no mundo (Glaveanu et al.,
2020).

Ademais, a criatividade é a consequéncia do comportamento criativo de
um individuo, a partir do qual suas habilidades, somadas a aspectos
motivacionais e emocionais, serdo determinantes para o resultado final de

sua natureza criativa. Desta forma, a criatividade ndo esta interligada com
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altos indices de Ql, e, sim, com o talento e a personalidade das pessoas para

desenvolver tais atividades (Guilford, 1950).

Considerada como um fenémeno multifacetado, a criatividade necessita
de estudos em areas diferenciadas para ser compreendida (Ward;
Kolomyts, 2010). Assim sendo, pesquisas com abordagens distintas
relacionando a criatividade com aspectos mais aprofundados em
ramificacoes especificas da psicologia, neurologia, biologia, sociologia,
entre outros, foram realizadas ao longo dos anos como uma forma de
compreender melhor as manifestacbes criativas (Hennessey; Amabile,
2009).

A globalizacdo e o advento de novas tecnologias, como a realidade virtual
(VR), possibilitaram o desenvolvimento de ambientes digitais que podem
estimular a criatividade dos individuos através da ampliacdo de
experiéncias e sensacdes (Schlagowski et al., 2022). O ambiente virtual
também estimula a imaginacao, considerada como uma fonte criativa apds

estudos aprofundados na area da neurociéncia (Gadille et al., 2021).

As tecnologias imersivas oportunizaram o desenvolvimento de novas
formas de interacdo com ambientes virtuais. Desta forma, surge o
metaverso, um espaco digital que possibilita interacées com elementos do
mundo fisico através de estimulos multissensoriais (Mystakidis, 2022).
Uma pesquisa realizada pela Newzoo em 2021 apontou que os
entrevistados, a época, estavam entusiasmados com a ideia do metaverso.
O levantamento mostra, também, que entre as ferramentas e beneficios
que eles desejam no metaverso, a categoria mais votada foi a capacidade
de escolher a aparéncia fisica dos avatares a serem utilizados (Newzoo,
2021).

Os avatares sdo bonecos que representam os individuos reais dentro dos

ambientes virtuais, e a forma como eles s3o customizados afeta
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diretamente a maneira como os sujeitos reforcam suas identidades. A
identificacdo que o individuo cria a partir da customizacdo com o seu
avatar facilita as interacdes sociais nos ambientes virtuais. Ademais,
sujeitos que criam avatares que consideram mais bonitos do que suas reais
aparéncias fisicas apresentam comportamentos mais socidveis (Takano;
Taka, 2022).

As formas de customizacdo dos avatares podem mudar conforme a
plataforma utilizada; porém, percebe-se que eles facultam aos individuos
expressarem suas identidades (Takano; Taka, 2022). Desta forma,
buscando uma compreensdo mais aprofundada sobre esse fenbmeno, este
artigo apresenta em seu escopo a seguinte questdo norteadora: como
ocorrem as escolhas da representacao estética no metaverso através da

provocacio de um tema?

Com o objetivo de compreender as escolhas da representacao estética no
metaverso criadas sobre a provocacao de um tema, pretende-se estruturar
o estudo através do método de pesquisa com o procedimento técnico de
levantamento, com natureza aplicada, onde o objetivo de estudo é
descritivo e sua abordagem qualitativa. Infere-se que a presente pesquisa
contribuird para agregar conhecimentos sobre a criatividade sob a ética
das representacoes estéticas no metaverso, contribuindo para discussdo
acerca de ambientes virtuais, uma vez que sdo tecnologias emergentes e

estdo em fase de desenvolvimento e implantacéo.

2 Criatividade, processos criativos e avaliacao da criatividade

Estudos e observacoes sobre como a criatividade ocorre no ser humano
sdo realizados ha pelo menos noventa anos, com suas origens nas décadas
de 1930, 1940 e 1950. Portanto, ha diversas definicoes do que é
criatividade. Para Runco e Jaeger (2012) ela é composta por duas

caracteristicas imprescindiveis: originalidade e eficiéncia. A ideia ou
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produto final de um processo criativo deve, portanto, ser Gnico, uma vez
que se for algo existente, comum ou convencional, ndo pode ser
considerado como original. Ademais, segundo os autores, apenas a
originalidade nao sustenta o conceito da criatividade. A eficiéncia que a
ideia ou produto final da criatividade carrega consigo também é
considerada como um fator importante, uma vez que se nao forem Uteis
para a sociedade, ndo ha eficiéncia em sua existéncia. Desta forma, estes
dois conceitos se entrelacam para conceber a definicao da criatividade,
onde o produto final de um processo de desenvolvimento ndo pode ser

considerado criativo se ndo for considerado original e efetivo.

Hennessey e Amabile (2009) observam que hd uma diferenca entre a
criatividade de um produto e de um individuo. Porém, as autoras destacam
gue “a criatividade envolve o desenvolvimento de um novo produto, ideia
ou solucdo de problema que é de valor para o individuo e/ou o grupo social”
(Hennessey; Amabile, 2009, p. 572). Para Ward e Kolomyts (2010, p. 101)

a criatividade

[..] € uma combinacdo conceitual, um processo pelo qual
ideias, conceitos ou outras formas previamente separadas sio
mentalmente fundidos. Os elementos a serem combinados
podem ser palavras, conceitos, formas e outros elementos
simples, ou em um nivel mais abstrato, podem ser construcoes
cientificas, estilos musicais, géneros artisticos e assim por
diante.

Por tratar-se de uma pesquisa que buscou compreender as escolhas de
representacio estética no metaverso criadas sobre a provocacdo de um
tema, utiliza-se no presente artigo a definicido descrita pelos autores Ward
e Kolomyts (2010). Desta forma, busca-se observar como os individuos
irdo mentalmente fundir a tematica elencada com os elementos

disponiveis na plataforma para criarem seus avatares.
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Conforme Lubart (2010), o processo criativo em um individuo inicia-se com
a identificacdo de um problema ou de uma tarefa. A segunda etapa é
denominada de preparacdo, que consiste na reunido de informacoes
relevantes para a realizacdo da tarefa. Apds isso, hd o periodo de
incubacdo, onde o individuo tira o foco da tarefa a ser realizada, podendo
trabalhar em outras tarefas ou simplesmente usar o tempo para relaxar
enquanto seu subconsciente busca alternativas para soluciona-la através
de associacdes. A geracao dessas associacoes resulta em alternativas que
sdo descartadas pelo subconsciente, até o momento em que uma opcao é
considerada como uma ideia vélida. O sentimento de que uma ideia esta
sendo gerada caracteriza a quarta etapa do processo criativo, denominada
de intimacao. Ela é sucedida pela iluminacao, que representa o momento
em que a ideia emerge do subconsciente para o consciente. Apds a
iluminacdo ocorre a sexta etapa do processo criativo, que consiste na
verificacdo da ideia gerada pelo individuo. Desta forma, esta alternativa é
desenvolvida, aprimorada e julgada de forma consciente, onde o individuo
pode optar por utilizd-la ou voltar para as etapas anteriores. Ademais,
durante o processo criativo, o individuo pode transitar diversas vezes pelas

fases, até chegar ao resultado que considere adequado.

O psicélogo Robert Sternberg (2020) contribuiu ao aprofundar um estudo
com o objetivo de mapear o processo criativo e sua relacdo com a

inteligéncia. Segundo o autor,

Exemplos de criatividade séria no mundo sdo raros. Por qué?
Defendo neste artigo que a razao é que o processo criativo
envolve cinco fases e, a menos que um individuo ou grupo seja
capaz de passar por todas as cinco fases, o processo criativo
nao ocorre. Defendo ainda que a inteligéncia é muito mais
comum do que a criatividade porque envolve a mera
sobreposicdo de um conjunto particular de habilidades
cognitivas, enquanto a criatividade envolve uma conjuncao
dessas habilidades (Sternberg, 2020, p. 229).
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O modelo de como ocorre o processo criativo proposto por Sternberg
(2020) é composto por cinco fases. A primeira fase é denominada de
ativadores (ou desativadores), que é composta pelos estimulos que o
individuo recebe e que provocam a criatividade. Os estimulos podem ser
externos: através da arte, ciéncia, projetos criativos, encorajamento de
terceiros, entre outros. E também podem ser internos: através dos
interesses e paixoes do individuo. Porém, assim como ha os ativadores,

existem os desativadores, que desestimulam o processo criativo.

Apos ser estimulado a desenvolver uma ideia criativa, o individuo passa
para a segunda fase, denominada de habilidades. Ela é constituida pelas
aptidoes que sao alocadas para o desenvolvimento de uma ideia ou
produto. Essas habilidades podem ser criativas, analiticas ou praticas.
Ademais, a criatividade necessita da terceira fase, denominada de
amplificadores, para ser efetiva. Ela consiste na ampliacdo da inteligéncia
criativa através de um desafio, as trés categorias mais importantes sio: a
grande massa, o individuo e o Zeitgeist. H4 tempos individuos criativos
desafiam a grande massa com suas ideias, encontrando muitas vezes
resisténcia social a aceitacdo da mudanca que estio propondo. Ademais, a
pessoa que passa por esse processo também esta sujeita a desafiar sua
prépria personalidade e conceitos pré-estabelecidos, uma vez que seu
julgamento pode interferir nas suas ideias, o que ocasiona no desestimulo
da criatividade. Desafiar o Zeitgeist também faz parte deste processo, e
pode ser considerado como o fator que mais pode interferir na
criatividade. Isso ocorre porque ele estd ligado ao subconsciente do
individuo, que carrega consigo pressuposicoes, costumes culturais e

crencas que afetam e limitam a concepcao da originalidade

A quarta fase do processo criativo é denominada de apelo a audiéncia. Ela
consiste na apresentacdo para terceiros, uma vez que a criatividade nio é

restrita a apenas um individuo. Portanto, apés a concepcdao de umaideiaou
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produto, o criador passa para a etapa de apelo, onde demonstra para
terceiros o resultado e seu valor através de argumentos e técnicas de
persuasdo. A (ltima fase é caracterizada pela validacdo da audiéncia.
Ademais, esta avaliacao estd sujeita a inconstancias, uma vez que o que
para um individuo pode ser considerado como criativo, para outro pode
nao ser. Desta forma, a ideia ou produto advindo de um processo criativo é
submetido pelo criador a uma avaliacdo de terceiros. Pode-se observar o

processo criativo proposto por Sternberg (2020) na tabela 1.

Tabela 1 - O processo criativo

Fase Variaveis mais Comentarios
relevantes em cada fase

Fase 1 Ativadores Interno ou externo
(desativadores) Eventos que promovem o trabalho criativo
Fase 2 Habilidades Habilidades criativas

Habilidades analiticas
Habilidades praticas

Fase 3 Amplificadores Desafiar (concordar com) a grande
(atenuadores) massa

Individuo
Zeitgeist

Fase 4 Apelo 3 audiéncia O criador constroi ideias/produtos e faz um
apelo a audiéncia para ser julgado como
criativo

Fase 5 Validagdo da audiéncia A audiéncia age como arbitro de

ideias/produtos criativos

Fonte: Traduzido de Sternberg, 2020.

O autor ainda ressalta que o processo criativo ocorre de forma préoxima ao
que foi descrito, podendo sofrer algumas interferéncias em sua ordem,

onde o individuo pode passar por um processo diferente, adequando-o a
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sua necessidade. Outros fatores podem sofrer alteracdes, como por
exemplo os amplificadores, dependendo da cultura dominante e dos

desafios emergentes.

Runco (2010) observa que diversos testes de pensamento divergente
foram realizados ao longo dos anos, oferecendo indicativos de potencial
criativo. O tedrico aponta que em 1968, o psicdlogo americano J. P.
Guilford explanou como ocorre o processo que gera ideias e como ocorrem
os pensamentos divergentes, caracterizados por serem mais originais,
movendo-se em direcoes distintas. Os pensamentos convergentes sdo
descritos como aqueles que confluem paraumamesma direcdo e, portanto,

sdo considerados com menor inclinacdo a originalidade.

Figura 1 - Estrutura da Inteligéncia de Guilford
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Fonte: Traduzido de Guilford, 1967

A partir de entdo, conforme Runco (2010) testes utilizando o pensamento
divergente como indicativo de potencial criativo foram desenvolvidos.
Ademais, Torrance é conhecido neste campo pelo desenvolvimento dos

medidores mais utilizados para medir a criatividade por meio de testes de



190

pensamento divergente: fluéncia ideacional, flexibilidade, originalidade e

elaboracao.

Ainda segundo o autor, um dos testes realizados por Ellis Paul Torrance,
denominado de causa e efeito, solicita aos participantes elencarem o
maximo possivel de acontecimentos que puderem imaginar para uma acao
demonstrada em uma imagem. O entrevistado também é incentivado a
citar eventos que poderiam ter acontecido ha muito tempo antes da acao,

desencadeando-a, ou eventos que ocorreram pouco antes da acao.

A capacidade dos sujeitos para formularem hipoteses
relacionadas a causa e efeito. O numero de respostas
relevantes produzidas por um sujeito indica um nivel de
fluéncia ideacional. O nimero de mudancas no pensamento
ou o nimero de diferentes categorias de perguntas, causas ou
consequéncias indica um nivel de flexibilidade. A estatistica e
afrequéncia dessas questoes, causas ou consequéncias ou até
gue ponto a resposta representa um afastamento mental do
Obvio e lugar-comum indica um nivel de originalidade. O
detalhe e a especificidade incorporados em perguntas e
hipéteses indicam um nivel da capacidade de elaboracao
(Torrance, 1995, p. 88 apud Runco, 2010, p. 418).

Ao longo dos anos, surgiram inovacdes nos testes de pensamento
divergente inicialmente desenvolvidos por Torrance. Muitos deles
utilizaram como medidores a fluéncia ideacional, flexibilidade,
originalidade e elaboracdo; porém, outros pesquisadores foram
enriquecendo o processo e adaptando-o conforme suas necessidades.
Desta forma, os quatro medidores desenvolvidos por Torrance serdo
utilizados como pardmetro para a analise do teste que serd aplicado na

presente pesquisa (Runco, 2010).

Quadro 1 - Conceitos de medidores de teste de pensamento divergente

Medidor Conceito de Avaliacao
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Fluéncia Quantas opcoes relevantes o individuo produz (Runco, 2010)

Ideacional

Flexibilidade Quantas vezes o individuo é capaz de mudar de ideia (Runco,
2010)

Originalidade O quio longe do 6bvio é a opcio que o individuo produz (Runco,
2010)

Elaboracao O quao detalhado ¢é o resultado final da producao do individuo

(Runco, 2010)

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

Runco (2010) continua expressando que dar instrucdes explicitas noinicio
do teste aumentam as possibilidades de o individuo ter pensamentos
divergentes e originais. Sem essas instrucoes, a pessoa tende a realizar as
tarefas do teste de forma convergente e, portanto, menos original. Desta
forma, para a aplicacdo do presente teste havera instrucoes explicitas e os

individuos serao solicitados a criarem através da provocacao de um tema.

3 Metaverso e representacoes estéticas

Consonte Ball (2021), caracterizado por ser uma rede numerosa que
comporta mundos virtuais através da renderizacdo em tempo real e que
permite a experiéncia de um numero ilimitado de usuarios de forma
sincrona e continua, o metaverso possui a capacidade de transformar a
internet em um ambiente mais interativo e imersivo. Ademais, o metaverso
também permite que usuarios tenham o senso de presenca individual e
ainda armazena dados de identidade, histérico, direitos, objetos,

comunicacao e pagamento ininterruptamente.

O termo metaverso foi criado no ano de 1992 pelo autor norte americano

Neal Stephenson através de seu livro de ficcdo cientifica Snow Crash. O
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romance traz em sua narrativa um mundo virtual que existe paralelamente
ao mundo real, onde a imersao e interacdes financeiras sao possiveis
(Chapman; Wang; Wiechert, 2022). Meira (2022) explica que o arranjo que
compdem o termo é formado pelo prefixo meta, emitindo a ideia de um
lugar de nivel superior, e pelo substantivo universo, referindo-se ao

ambiente digital que faz interacées com o mundo fisico.

Para sustentar os mundos virtuais e manter ativas todas as operacoes que
sdo necessarias para seu desempenho, o metaverso necessita de uma
estrutura que é composta por categorias distintas e sdo consideradas como
facilitadores. Ball (2021) aponta oito facilitadores em um framework e
argumenta que todos contribuem para o bom desempenho do metaverso,

como pode ser observado na figura 2.

Figura 2 - Principais facilitadores do Metaverso

e Comportamento dos e
“s~..___ Consumidores -~

Fonte: Traduzido de MatthewBall.vc, 2021.
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Segundo Ball (2021), tecnologias como oculos de realidade virtual,
telefones celulares e luvas tateis compdéem o primeiro facilitador do
metaverso, denominado de hardware. Essa estrutura fisica permite a
imersao dos usuarios no ambiente digital, uma vez que transporta sua
consciéncia e simula sensacdes no corpo humano semelhantes as reais. Ha
também a infraestrutura tecnoldgica utilizada pelas empresas no
desenvolvimento e renderizacdo dos mundos digitais, que necessitam de
equipamentos como cameras industriais, sistemas de projecdo e

rastreamento, além de sensores de varredura.

Porém, o autor ressalta que apenas um conjunto de estruturas fisicas
tecnoldgicas ndo garantem o acesso ao metaverso. Faz-se necesséario o
acesso aos sistemas de internet (networking). Ademais, as inovacoes
ocorridas no que tange as estruturas de rede possibilitaram a concepcao
do metaverso, uma vez que ele exige uma alta largura de banda devido aos
usudrios conectarem-se aos ambientes virtuais em tempo real. Outro
facilitador apontado é o computador contemporaneo (compute), que
evoluiu a ponto de realizar funcdes como célculos fisicos, inteligéncia
artificial, projecdo, sincronizacdo de dados, captura e traducido dos
movimentos. Este avanco tecnolégico permite que ele seja capaz de

renderizar os mundos digitais que compoem o metaverso.

Os mundos digitais que poderdo ser explorados sdo denominados
plataformas virtuais (virtual platforms). Elas sdo caracterizadas por
universos tridimensionais e ambientes imersivos que permitem aos
usudrios ferramentas de criacdo, exploracdo e socializacdo. As
ferramentas que permitem aperfeicoamentos constantes no metaverso
também sado consideradas facilitadoras (interchange tools & standards), uma
vez que suportam as atividades necessarias de intercAmbio entre as
plataformas (Ball, 2021).
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Os mundos virtuais oferecem aos usuarios, além de experiéncias de criacao
e exploracao, a comercializacdo de ativos digitais através de bens ou
servicos (metaverse content, services, and assets). Esta transacdo torna-se
viavel através das trocas financeiras (payments) existentes no ambiente
virtual, com pagamentos realizados através de criptomoedas como o

bitcoin e tecnologias interligadas com a blockchain (Ball, 2021).

Percebe-se na figura 3 que toda a estrutura que compdéem o metaverso é
afetada pelo comportamento do consumidor (user behaviors). A forma com
que os usudrios interagem com o metaverso e as mudancas de
comportamento relacionadas a gastos, investimentos, tempo, atencao,
tomada de decisdo e capacidade influenciam na forma como o sistema é
construido, uma vez que o principal ator do metaverso é o consumidor
(Ball, 2021).

Infere-se que o metaverso transformara a forma como a sociedade atual
interage com o ambiente virtual através do desenvolvimento de inovacoes
para computadores e a internet. Os usudrios terdo a possibilidade de gerar
novas experiéncias através de universos antes inacessiveis uma vez que
seus corpos fisicos terdo a possibilidade de assumir a forma de avatares de

forma sincrona e continua (Ball, 2021).

Hall (2001) aponta que o sujeito contemporaneo possui uma identidade
fragmentada, composta nao por uma identidade unificada e estavel, mas
sim por vdrias identidades que podem ser contraditorias. O autor ainda
argumenta “que a identidade esta profundamente envolvida no processo

de representacao” (Hall, 2001, p. 71).

Portanto, consoante Makryniotis (2018), o avatar representa a identidade
do individuo dentro do metaverso. E através do personagem que o jogador
interage com o ambiente virtual por meio de dados sensoriais. Desta

forma, acredita-se que o individuo cria uma conexdo com o avatar,
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utilizando-o temporariamente para experienciar um novo estilo de vida. A
representacdao estética dos personagens também possui um papel
importante dentro dos mundos digitais, uma vez que é utilizada como

forma de socializacao entre os jogadores, pois

Ambientes sociais online sio ideais para experimentacoes das
aparéncias dos avatares, pois geralmente sdo construidos
para comunicacdo entre os usuarios, e 0s Usuarios possuem
uma certa quantidade de escolha em relacdo a aparéncia de
seu avatar. As razdes pelas quais os jogadores usam roupas
em mundos online sdo semelhantes aos do mundo real:
individualidade e pertencimento. A roupa é uma forma de
identidade, e associacdo com ou contra grupos e tendéncias
sdo aspectos fundamentais da identidade (Makryniotis, 2018,
p. 6).

Goffman (1985) aponta que quando um novo individuo se aproxima de um
grupo similar, ele é julgado por sua aparéncia e comportamento. Desta
forma, ele passa a agir de forma calculada para passar pela avaliacdo dos

outros sujeitos, apresentando seu melhor lado.

Quando um individuo, desempenha um papel implicitamente
solicita de seus observadores que levem a sério a impressao
sustentada perante eles. Pede-lhes para acreditarem que o
personagem que véem no momento possui os atributos que
aparenta possuir, que o papel que representa tera as
consequéncias implicitamente pretendidas por ele e que, de
um modo geral, as coisas sdo o que parecem ser (Goffman,
1985, p. 25).

Os avatares expressam as preferéncias dos individuos e suas conexoes
com os personagens no mundo virtual. Desta forma, existem diversas
ferramentas de customizacao que podem mudar desde a cor do cabelo do
personagem até sua aparéncia completa, dependendo da plataforma que

esta sendo utilizada pelo usuéario (Boffel, 2021).

Uma das principais plataformas atuais descentralizadas do metaverso é a
Decentraland, que consiste em um mundo virtual tridimensional disponivel

para os usuarios através do navegador web ou de um aplicativo instalado
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no computador (Seigneur; Choukou, 2022). “A Decentraland se encaixa na
definicdo acima de Matthew Ball porque usa criptomoedas e non-fungible
tokens (NFTs) para comprar e vender terrenos, roupas e objetos como

pinturas em NFT’s” (Seigneur; Choukou, 2022, p. 2).

Ao iniciarem uma sessao, os usuarios da plataforma sdo apresentados a
tela de escolha da aparéncia de seu avatar no mundo virtual. A
Decentraland possibilita que diversas partes do avatar sejam customizadas,
incluindo cabeca, parte superior, inferior, roupa, sapatos e acessérios.
Outra ferramenta que é disponibilizada aos usuérios é a capacidade de
criar roupas e acessorios e vendé-los para outros individuos como itens
colecionaveis (Seigneur; Choukou, 2022). A tela de criacdo de avatares da
Decentraland com todas as opcdes de customizacao disponiveis pode ser

observada nafigura 3.

Figura 3 - Tela de customizacgdo na Decentraland
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Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Na imagem, pode-se observar que a sessdo de criacdo e customizacio de
avatar é composta por oito abas. A primeira aba, denominada body (corpo)

oferece ao usuario as opcoes de sexo do seu avatar e os tons de pele. A
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segunda aba, denominada de head (cabeca), apresenta opcoes de cabelos,
sobrancelhas, olhos, boca e barba, onde é possivel customizar o tipo,

formato e cor de cada um desses aspectos.

Nas abas de top (parte superior) e bottom (parte inferior), a plataforma
oferece roupas para a parte de cima e de baixo do corpo, variando as
opcoes conforme o sexo escolhido pelo usuario. A selecao disponibilizada
pela Decentraland compreende roupas basicas e coloridas, porém é um
conjunto de pecas limitado, uma vez que sdo gratuitas. Para outras opcoes

de roupas, os usuarios deverao comprar NFT’s coleciondveis.

A sessao shoes (sapatos) compreende algumas opcdes de itens para serem
utilizados nos pés dos avatares. Esses itens também variam conforme o
sexo escolhido e sdo compostos por produtos diversos como ténis,
sandalias, sapatos de salto e chinelos. Porém, assim como as roupas, as
opcoes gratuitas disponibilizadas pela plataforma sdo limitadas, na sessao
feminina ha dezenove itens e na sessido masculina had quinze itens. Se o
usudrio desejar outro modelo de sapato, deverd comprar um NFT

colecionavel.

A aba seguinte denominada accessories (acessorios) proporciona ao usuario
escolhas de acessorios para seu avatar. Essa secdo é dividida em: 6culos de
sol, brincos, colares, mascaras, chapéus, capacetes e tiaras, com diversas
opcoes de objetos para os clientes enfeitarem e elaborarem suas
representacoes estéticas. As duas Uultimas abas, skins e collectibles
(colecionaveis) sdo especificamente dedicadas aos itens comprados pelo
usuario através de NFT’s dentro da plataforma. A Decentraland possibilita
que os individuos mudem a aparéncia de seus avatares quando e quantas
vezes desejarem, disponibilizando um botdo no menu para retornar a

customizacao.

4 Materiais e método
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No que tange a metodologia para a realizacdo desta pesquisa, a mesma
caracteriza-se como de natureza aplicada, que é definida por “[...] gerar
conhecimentos para aplicacido pratica dirigidos a solucao de problemas
especificos. Envolve verdades e interesses locais” (Prodanov; Freitas,
2013, p.52). Desta forma, o objetivo de estudo é apontado como descritivo.
A pesquisa descritiva é “quando o pesquisador apenas registra e descreve
os fatos observados sem interferir neles” (Prodanov; Freitas, 2013, p. 52).
Para a coleta de dados, foi adotado o método de observacdo nao

participante, com abordagem qualitativa.

Na observacdo nio participante, “o pesquisador toma contato com a
comunidade, o grupo ou a realidade estudada, mas sem integrar-se a ela:
permanece de fora. Presencia o fato, mas nao participa dele; ndo se deixa
envolver pelas situacdes; faz mais o papel de espectador”’ (Prodanov;
Freitas, 2013, p. 105). Desta forma, os dados do presente estudo serao
originados através da observagao de um individuo construindo seu avatar,

com o objetivo de compreender suas escolhas.

A abordagem qualitativa foi selecionada para nortear a presente pesquisa
pois, segundo Demo (2008, p. 2), ela “[...] tem a vantagem de ser palpavel,
visivel, manipulavel’. De Sousa Minayo, Deslandes e Gomes (2011)
complementam ao afirmar que a pesquisa qualitativa estd ligada a
questoes particularmente sociais que sdo dificeis de serem quantificadas,
trazendo a realidade social do objeto de pesquisa. Observa-se que, por
tratar-se de uma observacdo do processo criativo da representacao
estética no metaverso, a abordagem qualitativa propde-se a trazer dados
mais aprofundados e realistas, uma vez que, como supracitado, o ato de

criar é Unico.

Desta forma, elencou-se seis individuos, na faixa etaria entre dezoito e

trinta anos, que atuassem em profissbes da industria criativa. O
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instrumento utilizado para a realizacdo do teste foi a plataforma
Decentraland, onde os individuos foram solicitados a montarem avatares
inspirados pela tematica fantasia durante trinta minutos. Os testes
ocorreram nodia 28 de julho de 2022 no laboratério de tecnologias digitais
da Universidade Feevale. Os nomes dos individuos foram trocados por
nomes ficticios inspirados em personagens de jogos digitais para manter a

privacidade e o sigilo de suas identidades.

O primeiro individuo, Link, tem 21 anos, identifica-se como homem, sua
raca € branca, seu estado civil é solteiro, possui nacionalidade brasileira e
reside na cidade de Sao Leopoldo no estado do Rio Grande do Sul, com sua
familia. Quanto a sua escolaridade, atualmente ele esta no sexto semestre
do curso de bacharelado em Design e atua profissionalmente como

designer.

O segundo individuo, Zoe, tem 20 anos, identifica-se como mulher, suaraca
é branca, seu estado civil é solteiro, possui nacionalidade brasileira e reside
na cidade de Sdo Leopoldo no estado do Rio Grande do Sul, com sua familia.
Quanto a sua escolaridade, atualmente ela esta no terceiro semestre do
curso de Design Gréfico e atua profissionalmente como estagidria de

design grafico.

O terceiro individuo, Samira, tem 28 anos, identifica-se como mulher, sua
raca € branca, seu estado civil é solteiro, possui nacionalidade brasileira e
reside na cidade de Novo Hamburgo no estado do Rio Grande do Sul, com
sua familia. Quanto a sua escolaridade, possui o titulo de bacharel em
moda, faz mestrado académico em processos e manifestacdes culturais e

atua profissionalmente como estilista.

O quarto individuo, Lara, tem 19 anos, identifica-se como mulher, sua raca
€ branca, seu estado civil € solteiro, possui nacionalidade brasileira e reside

na cidade de Novo Hamburgo no estado do Rio Grande do Sul, com sua



200

mae. Quanto a sua escolaridade, atualmente ela esta no terceiro semestre
do curso de bacharelado em Design e atua profissionalmente como

estagidria de design.

O quinto individuo, Mério, tem 23 anos, identifica-se como homem, sua
raca é branca, seu estado civil é solteiro, possui nacionalidade brasileira e
reside na cidade de Esteio no estado do Rio Grande do Sul, com sua mae.
Quanto a sua escolaridade, atualmente ele esta no sétimo semestre do

curso de bacharelado em Design e atua profissionalmente como designer.

O sexto individuo, Seraphine, tem 26 anos, identifica-se como mulher, sua
raca € branca, seu estado civil é solteiro, possui nacionalidade brasileira e
reside na cidade de S3o Leopoldo no estado do Rio Grande do Sul, com sua
familia. Quanto a sua escolaridade, possui o titulo de bacharel em moda e

atua profissionalmente como estilista.

No que tange a andlise e discussdao dos resultados, realizou-se uma
observacdo participante durante os trinta minutos da montagem dos
avatares e das imagens posteriores, analisando-as através dos conceitos
de medidores de teste de pensamento divergente supracitados no quadro
1. Os quatro medidores foram examinados em trés niveis para os
participantes: baixo, médio e alto desempenho. O principal critério de
avaliacdo restringiu-se a comparacao da execucao e resultado final dos
participantes do teste, uma vez que ndo ha precedentes para a abordagem

da presente pesquisa.

Desta forma, avaliou-se a fluéncia pela quantidade de avatares que cada
individuo do presente teste produziu, comparando-os entre si. A
flexibilidade foi examinada por meio de quantas vezes os individuos
mudaram de ideia durante a construcao de seus avatares, chegando a dois

critérios: ocasionalmente e recorrentemente. Portanto, avaliou-se e
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comparou-se a construcdo e a mudanca de ideia entre os participantes

durante seu processo de criacao.

No que se refere a elaboracao, levou-se em consideracao a utilizacdo de
todas as possibilidades de customizacdo da plataforma, enriquecendo e
adicionando acessorios para o avatar. A originalidade foi avaliada em o
quao incomum era a opcao que o participante produziu. Desta forma,
observou-se se a estética utilizada ndo estava relacionada com a sua
aparéncia fisica, personagens da tematica fantasia pré-estabelecidos em

nossa sociedade e combinacodes utilizadas por outros participantes.

5 Anadlise e discussao dos resultados

O teste do primeiro individuo, Link, durou trinta minutos, com o resultado
final de quatro alternativas de avatares, demonstrando um nivel médio de
fluéncia ideacional se comparado com os outros individuos. Durante a
aplicacdo do teste, observou-se que Link demonstrou um nivel médio de
flexibilidade, uma vez que mudou de ideia ocasionalmente em relacdo a cor
do cabelo de seus personagens, a roupa a ser utilizada, a aplicacdo de barba
e também aos acessoérios que seriam dispostos. Durante a observacao,
percebeu-se que Link buscou elaborar bem suas opcdes, porém mudou de
ideia conforme foi visualizando o resultado final, ocasionando em um nivel
médio de elaboracao. Os avatares criados por Link podem ser observados

na figura 4.
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Figura4-Teste 1

Individuo 1 - Link (21 anos)
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Fonte: Acervo pessoal, 2022

Infere-se que o primeiro avatar desenvolvido por Link possui uma estética
que remete a um elfo, o que demonstra baixo desempenho no quesito
originalidade. Percebe-se que o individuo também usou as mesmas pecas
de roupa em mais de um avatar, como o mesmo ténis para os avatares 2e 3
e também a mesma calca para os avatares 1 e 3. Portanto, observa-se que
os avatares 1 e 2 gerados por Link possuem um baixo nivel de originalidade,
uma vez que sdo avatares com uma estética comum. Os avatares 3 e 4
foram melhores construidos e, portanto, mais originais. Desta forma,

percebe-se que o individuo 1 possui médio nivel de originalidade.

O teste do segundo individuo, Zoe, durou cerca de doze minutos, com o
resultado final de duas alternativas de avatares. Ao final das duas
alternativas, Zoe sinalizou que estava satisfeita e que finalizaria o teste,
demonstrando um nivel baixo de fluéncia ideacional se comparado com os
outros individuos. Durante a aplicacdo do teste, observou-se que Zoe
demonstrou um nivel médio de flexibilidade, uma vez que mudou de ideia

ocasionalmente em relacdo a cor e o tipo do cabelo e dos olhos de seus
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personagens, a roupa a ser utilizada e também aos acessérios que iriam
adornar seus avatares. Durante a observacao, percebeu-se que Zoe
buscou elaborar bem suas opc¢odes, utilizando todas as possibilidades de
customizacao disponiveis na plataforma, demonstrando alto nivel de
elaboracdo. Os avatares criados por Zoe podem ser observados na figura
5.

Figura 5 - Teste 2

Individuo 2 - Zoe (20 anos)
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Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Observa-se que os avatares criados por Zoe possuem médio nivel de
originalidade. O avatar 1 possui cabelo colorido e uma combinacdo de
roupas com cores diversas que nao foi utilizada por nenhum outro
participante. Porém, o avatar 2, possui a mesma combinacdo de jaqueta e

calca utilizada por Seraphine.

O teste do terceiro individuo, Samira, durou cerca de treze minutos, com o
resultado final de duas alternativas de avatares. Ao final das duas
alternativas, Samira sinalizou que estava satisfeita e que finalizaria o teste,

demonstrando um nivel baixo de fluéncia ideacional se comparado com os
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outros individuos. Durante a aplicacdo do teste, observou-se que Samira
demonstrou um nivel médio de flexibilidade, uma vez que mudou de ideia
ocasionalmente emrelacdo aroupa aser utilizada e também aos acessérios
que iriam adornar seus personagens. Durante a observacao, percebeu-se
que Samira utilizou alguns elementos que a plataforma disponibiliza para

criar seus avatares, demonstrando um nivel médio de elaboracao.

Os avatares criados por Samira podem ser observados na figura 6.

Figura 6 - Teste 3

Individuo 3 Samira - (28 anos)
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Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Infere-se que os avatares desenvolvidos por Samira possuem uma estética
comum, uma vez que sao similares a personagens previamente idealizados.
Observa-se que o primeiro avatar desenvolvido por Samira possui poucos
elementos originais, além do cabelo colorido. Ademais, durante a criacao
do segundo avatar, Samira expressou que iria fazer uma representacdo de

Jesus Cristo, demonstrando baixo nivel de originalidade.
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O teste do quarto individuo, Lara, durou trinta minutos, com o resultado
final de cinco alternativas de avatares, demonstrando um nivel alto de
fluéncia ideacional quando comparado com os outros individuos. Durante
a aplicacao do teste, observou-se que Lara demonstrou um nivel alto de
flexibilidade, uma vez que mudou de ideia recorrentemente em relacdo a
cor e o tipo do cabelo e dos olhos de seus personagens, a roupa a ser
utilizada e também aos acessérios que iriam adornar seus avatares.
Durante a observacao, percebeu-se que Lara buscou elaborar bem suas
opcoes, utilizando todas as possibilidades de customizacao disponiveis na
plataforma, demonstrando alto nivel de elaboracao. Os avatares criados

por Lara podem ser observados na figura 7.

Figura7 - Teste 4

Individuo 4 - Lara (19 anos)

N
Avatar 1 Avatar 2 Avatar 3 Avatar 4 Avatar 5

Fonte: Acervo pessoal, 2022

Infere-se que os avatares gerados por Lara possuem uma estética comum,
uma vez que sua aparéncia é similar as pré-existentes em nossa sociedade.
Observa-se que o primeiro avatar gerado por Lara possui uma estética
similar a sua aparéncia fisica, sendo utilizado como sua representacdo no

ambiente virtual. Ademais, as combinacoes de roupas utilizadas por Lara



206 »

possuem em sua maioria tons neutros, assim como os cabelos e olhos dos
avatares. Desta forma, infere-se que Lara demonstrou baixo nivel de

originalidade na maioria de suas alternativas.

O teste do quinto individuo, Mario, durou trinta minutos, com o resultado
final de sete alternativas de avatares, demonstrando um nivel alto de
fluéncia ideacional se comparado com os outros individuos. Durante a
aplicacdo do teste, observou-se que Mario demonstrou um nivel alto de
flexibilidade, uma vez que mudou de ideia recorrentemente em relacao a
cor e o tipo do cabelo e dos olhos de seus personagens, a roupa a ser
utilizada e também aos acessérios que iriam adornar seus avatares.
Durante a observacao, percebeu-se que Mério buscou elaborar bem suas
opcoes, utilizando todas as possibilidades de customizacao disponiveis na
plataforma, demonstrando alto nivel de elaboracdo. Os avatares criados

por Mario podem ser observados na figura 8.

Figura8 - Teste 5

Individuo 5 - Mério (23 anos)
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Fonte: Acervo pessoal, 2022
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Infere-se que os avatares desenvolvidos por Mario possuem alto nivel de
originalidade, uma vez que o individuo realizou combinacdes de elementos
e cores incomuns. Observa-se que o primeiro avatar possui um cabelo
estilo moicano e um tapa olho, ocasionando em uma estética diferenciada.
Ademais, percebe-se que os avatares 4 e 5 possuem cabelos coloridos,
saias e barba, resultando em uma estética diferenciada e original para os
personagens. Desta forma, infere-se que Mério demonstrou alto nivel de

originalidade através de suas combinacdes de cores e elementos incomuns.

O teste do sexto individuo, Seraphine, durou cerca de quinze minutos, com
o resultado final de duas alternativas de avatares. Ao final das duas
alternativas, Seraphine sinalizou que estava satisfeita e que finalizaria o
teste, demonstrando um nivel baixo de fluéncia ideacional se comparado
com os outros individuos. Durante a aplicacdo do teste, observou-se que
Seraphine demonstrou um nivel alto de flexibilidade, uma vez que mudou
deideiarecorrentemente em relacdo a cor e o tipo do cabelo e dos olhos de
seus personagens, a roupa a ser utilizada e também aos acessérios que
iriam adornar seus avatares. Durante a observacao, percebeu-se que
Seraphine buscou elaborar bem suas opcoes, utilizando todas as
possibilidades de customizacao disponiveis na plataforma, demonstrando

alto nivel de elaboracao.

Os avatares criados por Seraphine podem ser observados na figura 9.
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Figura 9 - Teste 6

Individuo 6 - Seraphine (26 anos)
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Fonte: Acervo pessoal, 2022

Infere-se que os avatares criados por Seraphine possuem uma estética
incomum. O avatar 1 apresenta uma estética fantastica futurista, com o
cabelo rosa pink, o 6culos moderno e a roupa com estampa colorida. O
avatar 2 possui a mesma roupa utilizada por Zoe em seu avatar 2, desta
forma, infere-se que esta combinacdo nao é original, uma vez que foi
utilizada por dois individuos no mesmo teste. Portanto, observa-se que

Seraphine demonstrou médio nivel de originalidade.

Observa-se que Mdario demonstrou desempenho alto nos medidores de
fluéncia ideacional, flexibilidade, originalidade e elaboracdo. Lara
apresentou bom desempenho na maioria dos medidores, porém seus
avatares possuem baixo nivel de originalidade. Seraphine produziu poucas
opcoes de avatares com um nivel médio de originalidade, porém
demonstrou alto nivel de flexibilidade e elaboracdo durante seu processo
criativo. Link apresentou desempenho médio em todos os medidores
durante o teste. Zoe gerou poucas opcoes de avatares, porém elaborou-os

bem e demonstrou um nivel médio de flexibilidade e originalidade. Samira
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criou poucos avatares com nivel baixo de originalidade, porém demonstrou
nivel médio de flexibilidade e elaboracdo. O quadro sintese da observacao

realizada pode ser observado a seguir.

Quadro 2 - Sintese da observacao

Medidor Individuo

Link Zoe Samira Lara Mario  Seraphine
Fluéncialdeacional Médio  Baixo Baixo Alto Alto Baixo
Flexibilidade Médio Médio Médio  Alto Alto Alto
Originalidade Médio Médio Baixo Baixo  Alto Médio
Elaboracao Médio  Alto Médio Alto Alto Alto

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

Metade dos participantes apresentaram baixo desempenho em fluéncia
ideacional, uma vez que optaram por encerrar o teste antes que seu tempo
estivesse esgotado. Os individuos que obtiveram médio e alto nivel de
fluéncia ideacional foram aqueles que utilizaram os trinta minutos

disponiveis para a criacdo de seus avatares.

Observou-se que todos os individuos possuem nivel médio ou alto de
flexibilidade e elaboracdo, uma vez que mudaram de ideia durante a
montagem de seus avatares e buscaram utilizar a maioria dos elementos
disponiveis na plataforma para customizarem seus personagens. A
originalidade traz resultados distintos, alguns participantes inspiraram-se
em estéticas comuns de nossa sociedade enquanto outros criaram
combinacoes diversas. Desta forma, percebe-se que cada individuo possui

sua particularidade e expressam sua criatividade de forma distinta.
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6 Consideracoes finais

As informacbes advindas do referencial tedrico demonstram que a
criatividade de umindividuo provém da combinacao de ideias ou conceitos.
Portanto, origina-se o processo criativo, que é composto de seis etapas que
podem resultar em um produto ou uma ideia. Durante suas pesquisas,
Guilford compreendeu que os pensamentos divergentes podem ser
considerados mais originais que os convergentes. Desta forma, Torrance
desenvolveu testes de pensamento divergente como indicador de
criatividade, utilizando como medidores fluéncia ideacional, flexibilidade,
originalidade e elaboracdo. Runco também defende que dar instrucoes
explicitas no inicio do teste aumentam as possibilidades do individuo ter

pensamentos divergentes e originais.

A criatividade pode ser compreendida sob o prisma de diversas
abordagens. No que tange a presente pesquisa, realizou-se uma
aproximacao com as representacoes estéticas no metaverso. Considerado
como uma rede de mundos virtuais interativos e imersivos, que
possibilitam ao usuario a criacido de experiéncias por meio dos avatares. Os
avatares sdo considerados como a representacdo da identidade de um
individuo dentro do metaverso. Desta forma, existe uma conexao dos
usuarios com seus avatares uma vez que € através dele que experienciam
o mundo virtual, e sua estética torna-se relevante para a socializacdo do

individuo com outros usudrios.

Uma das plataformas mais conhecidas atualmente do metaverso é a
Decentraland, disponivel para acesso por meio do navegador ou da
instalacdo do aplicativo no computador. No inicio de sua seco, o usuario é
apresentado a tela de montagem de seu avatar, com diversas opcoes de
customizacdo gratuitas para serem exploradas. Portanto, o presente

estudo propo6s-se a observar como ocorrem as escolhas da representacao
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estética no metaverso através da provocacdo de um tema, utilizando como
base os medidores de pensamento divergente desenvolvidos por Torrance

e como ferramenta a customizacado de avatares na Decentraland.

O tema elencado para a provocacao dos individuos foi fantasia, com o
objetivo de fomentar o pensamento divergente e instiga-los a criar opcoes
e combinacdes incomuns. Desta forma, infere-se que a metodologia
utilizada para a observacao do processo criativo demonstrou-se efetiva,
uma vez que foi possivel realiza-lo através dos medidores de pensamento

divergente e da plataforma.

Através da observacao foi possivel vislumbrar que cada individuo possui
seu processo criativo e os medidores de melhor desempenho, ressaltando-
se o fato de que cada ser humano € Unico e que o processo criativo ocorre
de maneiras distintas mesmo em situacdes semelhantes. Infere-se que
estudos relacionando a criatividade e ferramentas digitais possam
enriquecer ainda mais as abordagens ja realizadas, uma vez que a evolucao
tecnolégica se mostra cada vez mais frequente em nosso mundo

globalizado.

Conclui-se que o objetivo do presente estudo foi alcancado, pois foi
possivel realizar uma observacdo de como ocorrem as escolhas da
representacao estética no metaverso através da provocacao de um tema.
Percebe-se que os medidores desenvolvidos por Torrance sdo efetivos e

que facilitam na avaliacdo de testes de indicativos de criatividade.
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