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INDUSTRIA CULTURAL 2.0

Pablo Gabriel 111 Mendoza Rojas (UFPE)
E-mail: pablo.iii@ufpe.br

GT 2-POLITICAS E ESTETICAS DAS ARTES

Resumo: Tendo como base os operadores da Industria Cultural classica de Adorno e
Horkheimer, iremos fazer o percurso de analisar de que maneira estes operadores
apresentados pelos autores continuam atuais no ambiente virtual. A Indudstria Cultural
2.0 tem algumas de suas a¢des submetidas a matrizes tecnoldgicas, antes nem sonhadas.
Marcada pela troca e transmissao de mensagens audiovisuais, possui um sistema muito
mais flexivel e realista. Primeiramente, seguindo a proposta de Rodrigo Duarte (2010;
2011) apresento os cinco operadores da Industria Cultural encontrados na proposta
classica de Adorno e Horkheimer. A partir deste processo de reconstrucdo destes
operadores da Industria Cultural classica, traremos exemplos de criacfes de net art que
refletem sobre as questdes do espaco virtual e seu impacto nos individuos, além de
abordar tematicas atuais como a deep fake, tecnologia que usa inteligéncia artificial para
criar videos falsos ou o NFT, um token que vem sendo utilizado para dar um lastro
digital para as obras de arte. Neste sentido, partiremos de reflexdes filosoficas que
buscam atualizar o conceito de Indudstria Cultural e de exemplos da arte, além de outras
tematicas atuais, para tentar adquirir uma melhor compreensdo deste fendémeno
contemporaneo em que estamos inseridos. Concluimos que os conceitos da Inddstria
Cultural classica permanecem atuais para compreender a Industria Cultural 2.0 e
reconhecendo que arte permanece como um local importante de diagndstico de seu
tempo. Os operadores da versdo classica se transformaram no contexto da internet, sem
deixar de seguirem desempenhando as mesmas funcdes econémicas e ideoldgicas da
abordagem original por Adorno e Horkheimer.

Palavras-chave: Industria Cultural . Arte. InduUstria Cultural 2.0. Ambiente virtual.
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1. INTRODUCAO

O objetivo deste artigo € discutir se os operadores da Industria Cultural classica,
apresentados pela primeira vez por Adorno e Horkheimer no livro Dialética do
Esclarecimento (1944), continuam atuais no contexto do ambiente virtual. Hoje o que
podemos ver é que as plataformas de interatividade efetuaram uma atualizagdo mais
radical da Indudstria Cultural e seus operadores. Autores como Rodrigo Duarte (2010;
2011) empregam termos como “Industria Cultural global” ou “Inddstria Cultural 2.0”,
este Ultimo para evidenciar uma atualizacdo em relacdo a sua versdo classica. Vemos
nos trabalhos sobre Industria Cultural 2.0 que os operadores classicos da Inddstria
Cultural de Adorno e Horkheimer ainda fornecem uma base para compreender 0s
fendmenos da chamada Industria Cultural 2.0. Proponho estabelecer, no presente
artigo, um dialogo com trabalhos da net art, tendo como base o trabalho de Barbara
Buril e Filipe Campello sobre IndUstria Cultural 2.0 e net art. Estas criacbes mais
recentes buscam refletir sobre as transformac6es do comportamento humano efetuadas
pelo ambiente virtual. Trata-se de discutir, tendo em vista ndo s6 0s casos da net art,
mas também trazendo outras tematicas que permeiam o ambiente virtual como o caso da
deep fake, um video falso que é produzido por inteligéncia artificial, no qual é inserido
0 rosto de uma pessoa e 0 caso do NFT, um token que artistas tém usado a tecnologia para
vender suas artes com certificados digitai. Para isso, dividiremos nossa exposi¢cdo em dois
momentos. Primeiramente, seguindo a proposta organizativa de Rodrigo Duarte (2010;
2011), apresento esquematicamente os cinco operadores da Inddstria Cultural
encontrados na proposta classica de Adorno e Horkheimer. A partir dessa breve
reconstrucgéo, trago exemplos de criagdes de net artistas que refletem sobre a internet e

0 seu impacto sobre os individuos, também irei abordar temaéticas atuais como a deep
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fake e 0 NFT. Concluimos que os operadores da versdo classica se transformaram no
contexto da internet, sem deixar de seguirem desempenhando as mesmas fungoes

econdmicas e ideoldgicas da abordagem original de Adorno e Horkheimer.

2. OS OPERADORES DA INDUSTRIA CULTURAL

O objetivo deste artigo é analisar como os operadores classicos se transformaram no
contexto da internet, sem deixar de desempenhar as mesmas funcbes econdmicas e
ideoldgicas da abordagem original proposta por Adorno e Horkheimer. Para isso iremos
seguir a organizacdo que Rodrigo Duarte (2010; 2011) fez da Inddstria Cultural em
cinco operadores. Na internet ocorre um processo em gue se atende a demanda de lazer
das pessoas e a0 mesmo tempo se impdem padrdes de consumo e de comportamento
moral. Assim como ocorria na Industria Cultural classica, na qual a Iégica econémica
passa a reger as produgdes culturais e a moldar a visdo de mundo do consumidor, 0
operador da manipulacéo retroativa é renovado e aprofundado pela coer¢do a emisséo.
Se coloca aqui 0 conceito de coercdo a emissdo, um conceito trazido por Christoph
Tircke em Filosofia da sensagdo (2002). Para Tircke, na internet a pessoa se Vvé
obrigada a emitir dados continuamente, sob a pena de se ver incluida em um estado
depressivo, 0 autor mostra que isso pode ser explicado por uma motivacdo de forte
carater existencial: emitir significa ser, 0 ndo emissor sente a presenca do nada, do puro
vacuo existencial e por isso se vé constantemente obrigada a emitir dados nas redes.

Com base no trabalho de Walter Benjamin, que discorria que na era da
reprodutibilidade técnica a obra de arte perdeu seu valor de culto e aprofundou-se num
valor de exposicao, Byung-Chul Han aborda em Sociedade da transparéncia (2012) que
as coisas tém de ser expostas para ser, hd um valor expositivo em jogo, tudo adquire

valor se for visto. O autor coloca que estariamos numa sociedade permeada pela coacéo
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por exposicdo. Se afasta da contraposi¢cdo marxiana entre valor de uso e valor de troca.
Nao é valor de uso porque este produto esta apartado da esfera do uso, tampouco é valor
de troca por ndo refletir a forca de trabalho. H& uma producéo pautada pelo valor de
exposicdo no ambiente virtual. Christoph Tircke (2002) e Byung-Chul Han (2012),
mesmo fazendo anélises distintas e usando conceitos diferentes, ajudam a chegar na
conclusdo de que o ambiente virtual é pautado por uma coercdo a emissdo e
consequentemente por exposic¢do. O individuo se vé imerso numa estrutura em que tém
que emitir dados e se expor para ser. Nisto se preservam duas caracteristicas da
Industria Cultural classica: geracdo de lucro, ja que as emissdes rendem milhdes aos
provedores de comunicagdo e aos produtores de contetdo, e cooptacdo ideoldgica, uma
vez que as emissdes que vem da coergéo significam uma adesdo ao sistema como um
todo. Diversos trabalhos de net artabordam a questdo da coercdo a emissdo e
exposicdo. Na videoinstalagdo Hello world! Or: how I learned to stop listening and love
the noise (2008), do artista norte-americano Christopher Baker, por exemplo, cinco mil
pessoas falam sobre as proprias vidas a0 mesmo tempo a partir de espacos privados
como cozinha, sala de estar e quarto, em cinco mil videos comprimidos em uma unica
instalacdo. Essas pessoas contam o que fizeram durante o dia, 0 que pretendem fazer,
como se sentem, quais sdo 0s proprios sonhos, 0 que pensam sobre assuntos politicos e
sociais. E facil imaginar o que dizem as pessoas na internet, mas, na obra de Baker, é

impossivel escutar o que elas estdo falando pela multiplicidade de vozes.
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Figura 1 - Obra Hello world! Or: how I learned to stop listening and love the noise (2008) de
Christopher Baker.

Fonte: Exposi¢do do autor.

O que se escuta, no enorme painel de videos, € um conjunto de vozes
incompreensiveis. O visitante fica imerso em uma imerséo de barulhos que metaforiza o
ambiente de emisséo e exposicdo das redes virtuais. O excesso do falar, que surge com
uma crescente limitacdo do ato de escutar, € uma das consequéncias de um sistema que
estimula a producdo de contetdo pessoal intensamente para que haja matéria-prima a
ser explorada. Hello world!, bem como vérios outros trabalhos de net art, situa o sujeito
dentro de um contexto capitalista em que a abundancia de exposicao gera lucro para 0s
provedores de comunicacdo. A mudanca de posicdo do individuo de mero receptor de
mensagens coagido a adotar a posicdo ideoldgica para emissor de conteudos na
Industria Cultural 2.0 é resultado da propria estrutura da internet que coaduna recepcao
e emissdo em ferramentas multidirecionais, como no caso das redes sociais, ha uma
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capacidade de resposta imediata aos estimulos utilizando-se do mesmo veiculo de
recepcdo da mensagem, € um ambiente permeado pela interatividade. O excesso do
falar é a consequéncia de um sistema que estimula a producdo de contetdo pessoal
intensamente para que haja matéria prima a ser explorada, se usa a afetividade e
intimidade para obter lucro. Trata-se do que a sociologa Eva lllouz chama de
capitalismo emocional, as emocgdes se convertem em entidades a serem examinadas,
quantificadas e mercantilizadas. Neste contexto o individuo expde sua intimidade e tem
seus afetados manipulados por essa estrutura.

Neste contexto de manipulacdo dos afetos se apresenta o operador da usurpagao
do esquematismo, os conteudos internalizam procedimentos pertencentes ao individuo.
Neste contexto virtual, além da manipulacdo dos afetos, o sujeito percebe que a
realidade virtual de maneira tdo nitida e passa a acreditar que a realidade é aquilo que
estd nas redes. A alta definicdo fariam os produtos serem vistos como objetos do

mundo. E a ampliacdo daquilo que Adorno e Horkheimer descrevem:

O mundo inteiro ¢ forcado a passar pelo filtro da Industria Cultural. A velha
experiéncia do espectador de cinema, que percebe a rua como um
prolongamento do filme que acabou de ver, porque este pretende ele préprio
reproduzir rigorosamente o mundo da percepc¢do quotidiana, tornou-se a
norma da producdo. Quanto maior a perfeicdo com que suas técnicas
duplicam os objetos empiricos, mais facil se torna hoje obter a ilusédo de que
0 mundo exterior é o prolongamento sem ruptura do mundo que se descobre
no filme. (ADORNO, HORKHEIMER, 1985. p.104).

A Industria Cultural 2.0 tem algumas de suas acOes submetidas a matrizes
tecnoldgicas, antes nem sonhadas. Marcada pela troca e transmissdo de mensagens
audiovisuais, possui tecnologias de reproducdo mais flexiveis e realistas, as tecnologias
3D e HD e as estruturas de interatividade sdo responsaveis por aproximar os conteudos
das mercadorias culturais da internet ao nosso aparato cognitivo. A maior agilidade nas
respostas do receptor das mensagens tornou a estrutura da percepcdo das mercadorias
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culturais muito mais préximas do aparato cognitivo. A usurpa¢do do esquematismo se
tornou menos metafdrica e mais literal no ambiente virtual, ainda mais no caso das deep
fakes que circulam no ambiente virtual, O deep fake é uma tecnologia que usa inteligéncia
artificial (IA) para criar videos falsos, mas realistas, de pessoas fazendo coisas que elas nunca
fizeram na vida real. A técnica que permite fazer as montagens de video ja gerou desde
contetdos pornogréficos com celebridades até discursos ficticios de politicos influentes. O
termo deep fake apareceu em dezembro de 2017, quando um usuario do Reddit com

esse nome comecou a postar videos de sexo falsos com celebridades. Com softwares de
deep learning, ele aplicava os rostos em clipes existentes. Efeitos especiais de computador
que criam rostos e cenas no audiovisual ndo sdo nenhuma novidade; a industria cinematografica
faz isso ha muitos anos. A grande virada do deep fake € a facilidade com que ele pode ser
produzido. Comparado ao que costumava ser necessario, 0 método atual € simples e barato.
Qualquer um com acesso a algoritmos e conhecimentos de deep learning, um bom processador
gréfico e um amplo acervo de imagens pode criar um video falso convincente. Quanto melhor
aprimorada for a reproducdo técnica da realidade, maior € a sensacdo do mundo real ser a
continuacéo do video ou da imagem da rede social, muitas vezes o produto cultural virtual faz o
espectador se identificar com esta realidade virtual que ele estd vendo pela tela do seu
dispositivo. Isso tudo com ajuda da manipulagdo dos afetos exercida pelos algoritmos e o alto
grau de perfeicao da reprodutibilidade técnica atingido em casos como as deep fakes.

Na questdo do operador da domesticagéo do estilo, os contetdos da internet continuam
a ter a mesma estandardizacdo de antes, hoje eles estariam sendo emitidos pelos sujeitos num
processo de colonizagdo dos intelectos pela Industria Cultural. O sujeito se comunica de
maneira padronizada enquanto tenta manter uma singularidade, é a ampliacdo da coercdo a

domesticagdo da individualidade que Adorno ja descrevia em seus escritos:

| EM CENA
I Encontro Nacional de Artes da Cena da Ufal- Universidade Federal de Alagoas
20 a 22 de setembro de 2021


http://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2014/06/o-que-e-inteligencia-artificial-veja-no-que-as-empresas-tem-investido.html
http://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2014/06/o-que-e-inteligencia-artificial-veja-no-que-as-empresas-tem-investido.html
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/reddit.html

4,
S %,
N 2z
2
©
o
=
S
L
o
>
W

O comportamento a que cada um é constrangido para, em cada oportunidade
provar que pertence moralmente a essa sociedade, faz pensar nos rapazes que,
no rito de admissdo a tribo, se movem em circulo, com um sorriso idiota, sob
as pancadas do sacerdote. A vida no capitalismo tardio é um rito permanente
de iniciacdo. Todos devem mostrar que se identificam sem a minima
resisténcia com os poderes aos quais estdo submetidos. (ADORNO, 2021,
p.48).

Os contetdos que habitam a internet exibem uma alianga entre coercdo a emissdo e
domesticagdo do estilo. A Industria Cultural digital coloca o individuo numa situagdo de
coercdo a emissdo e exposicdo e a0 mesmo tempo se apropria da linguagem das pessoas
comuns com seus smartphones para possibilitar formas de comunicacdo cujos contetdos
traduzem a precariedade das ferramentas amadoras que estdo nas massas.

O operador da despotencializacdo do tragico aparece sob a forma de um culto a
espetacularizacdo do eu. A matriz digital de producéo e difusdo dos contetidos permite uma
flexibilidade na producéo da espetacularizagdo. A interatividade do ambiente virtual propicia a
ampliacdo do conceito de espetaculo difuso trazido pelo filésofo situacionista Guy Debord. O
espetaculo difuso é a naturalizagdo do capitalismo moderno, na afluéncia da abundancia ele abre
espaco para todos os espetdculos se apresentarem no “palco dos espetaculos”, todos os
discursos podem aparecer como estilos de vida. O individuo se transforma numa mercadoria
por meio da coercao & emissao para obter o reconhecimento enquanto participa deste palco que
sdo as redes sociais. A funcdo de oferecer relaxamento para as massas submetidas a exploracéo
ocorre atraves da espetacularizagdo do eu. Assim como em Debord, o espetaculo serve para
transformar os sujeitos em meros espectadores, mas agora teremos; além da coercéo a emissao,
0 espetaculo ocorrendo pela da circulagdo da matéria humano no ambiente virtual para manter a
higiene mental e o entretenimento dos individuos. Através dessa espetacularizacdo do eu é que a
interacdo social se torna possivel e a higiene mental pode acontecer, longe dos sentimentos de

temor e de compaix&o que caracterizam a catarse. Se perpetua 0 processo de corrupcao da
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catarse que ja era notado na Industria Cultural classica. Se a catarse tal como ocorria na
tragédia grega dependia para sua realizagdo da provocagdo no espectador, de “temor e
compaixao”, no plano da IndUstria Cultural ela ocorre apenas enquanto uma higiene espiritual
pura e simples. A selfie é a materializacdo da despotencializacdo do tragico e da
espetacularizacdo do eu. Corpos compartilhados evidenciam como a matéria humana circula
para manter a higiene mental e entretenimento dos individuos. Isso se traduz na
pseudoindividualidade, na qual o sujeito deixa de ser pleno e Unico para se tornar um perfil
padronizado na rede social. Se elimina a possibilidade de os individuos se tornarem sujeitos,
tratando 0s mesmos com 0s seres genéricos e impondo uma padronizacdo e aderéncia ao status
quo.

O Ultimo operador, mas ndo menos importante, € o do fetichismo da mercadoria
cultural, Marx em seus escritos econdmicos coloca o “carater de fetiche”. Segundo ele, o carater
de fetiche da mercadoria se origina no fato de sua natureza de coisa esconder relacGes sociais,
de exploracdo do trabalho pelo capital, que de fato a produz. Essa é a razdo pela qual a
mercadoria se torna algo misterioso ¢ até “metafisico”: apesar de ser um frio objeto inanimado,
parece ter vida propria, fora do controle tanto daqueles que a produziram quanto daqueles que
adquirem e consomem o produto. Adorno observa que enquanto na mercadoria comum o
carater de fetiche tem como objetivo a ocultacdo da qualidade do valor de trabalho que ela
possui, mediante a idolatria que 0 seu aspecto de coisa desperta, no qual as relacfes de
exploracdo ficam encobertas por um véu, no bem cultural a suposta auséncia de valor de uso se
transforma, ela propria, em valor de uso. Quando Adorno discorre sobre um valor de uso apenas
suposto no bem cultural, ele o faz tendo em vista 0 Kant da Critica da Faculdade de Juizo, para
quem o objeto belo ndo possui qualquer utilidade préatica imediata, 0 que implica que o juizo
que fazemos dele é completamente desinteressado, desprovido de qualquer interesse. Este juizo

ocorre por um sentimento de prazer desinteressado, que pode ser comungado por todos que se
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puserem na presenca desse mesmo objeto. A coisa bela — que pode ser uma bela obra de arte ou
um belo objeto da natureza — ndo tem uma utilidade imediatamente explicitada naquela
apreensao, que ndo obstante, sinaliza sua “beleza”. Tendo em vista tais consideragdes de Kant
sobre 0 juizo de gosto, Adorno assevera que no ambiente da Inddstria Cultural, em vez de
subverter o carater mercantil de produto, a presumida inutilidade do bem cultural, em
vez de subverter o carater mercantil do produto, acaba por reforcar o carater de valor de
troca. O valor de troca acaba se impondo no @mbito dos bens culturais. A autonomia da
arte permite que a Industria Cultural efetue uma sobrevalorizacdo de suas mercadorias,
ndo — como nas mercadorias convencionais — em funcdo de sua utilidade, mas de sua
virtual “inutilidade”, de sua exclusdo da lista dos géneros de primeira necessidade,
fazendo, dessa maneira, com que estes bens adquiram uma certa “nobreza”, aquele
charme caracteristico de tudo que ¢ “supérfluo”. Isso mostra que a auséncia de valor de
uso, que nas mercadorias comuns significa a pura e simples exclusdao do mercado, na
mercadoria cultural é o passaporte para o estabelecimento de um valor de troca
astrondmico. Acaba se destruindo a sutil dialética que havia entre utilidade e inutilidade,
tipica dos objetos estéticos. O que resta, segundo Adorno e Horkheimer, é apenas o

valor de troca da ostentacao:

O que se poderia chamar de valor de uso na recepgdo dos bens culturais é
substituido pelo valor de troca; ao invés do prazer, o que se busca é assistir e
estar informado, 0 que se quer é conquistar prestigio e ndo se tornar um
conhecedor. O consumidor torna-se a ideologia da indUstria da diversdo, de
cujas instituicBes ndo consegue escapar. (ADORNO, 1985, p.131).

Efetuei uma descri¢do de como o operador do fetichismo da mercadoria cultural
se efetuava na Industria Cultural classica. Agora cabe se indagar como ele ird
desempenhar seu papel na Industria Cultural 2.0 que é marcada pela imaterialidade de

seus produtos culturais. Walter Benjamin colocava que as obras oriundas da fotografia e
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do cinema efetuavam uma perda de autenticidade da obra; em termos benjaminianos o
que estaria ocorrendo seria a perda da propria aura em virtude da reprodutibilidade
técnica destas obras. Se perdeu o valor de culto da obra de arte que havia na Grécia
antiga e se alavancou o valor de exposicdo, assim se aumentou as oportunidades de
exposicdo das obras, vide o caso do cinema que tem um grande destaque na obra de
Benjamin. J& vimos, com base em Christoph Tircke (2002) e Byung-Chul Han (2012),
que o ambiente virtual é marcado pela coercdo & emissdo e exposi¢do. Mas a pergunta
que paira para 0 mercado é: como vender isso?

Diante da dindmica de imaterialidade do ambiente virtual, o0 mercado tem que
resolver de como agregar valor e exclusividade para as obras. Como coloca Filipe
Campello no seu texto Como vender o invisivel (2021):

Quando Walter Benjamin falava sobre a perda da autenticidade a partir do
cinema e da fotografia, ele ndo imaginava que o capitalismo iria dar um jeito
de resolver o problema. Com a crescente virtualizacdo da arte, seria
necessario encontrar uma certificacdo de autenticidade, sem a qual uma obra
virtual ndo agregaria valor e ndo poderia se tornar uma mercadoria —um
"produto cultural”, como chamou Theodor Adorno. (CAMPELLO, 2021).

A questdo passa a ser como conferir um selo de autenticidade para as producdes
gue ocorrem neste contexto de imaterialidade. E a solucdo seguida foi a da compra de
um certificado de autenticidade. Isso € o Non-fungible Token (NFT): um certificado que
segue a logica da criptomoeda, implantando autenticidade no produto cultural. O
problema da autenticidade, antes relacionado a arte material, é transferido para a propria
moeda que serve como um certificado de autenticidade da obra. Se antes o que se
buscava por parte do comprador era ostentar um belo quadro na sala de estar, o que se
tem agora € a busca por ostentar um certificado que garante que o comprador é dono
daquela obra imaterial. Isso evidencia a aceleracdo da fase de financeirizacdo do

capitalismo: a Unica coisa auténtica € o capital diante da vastiddo do intangivel. Tanto
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que muitas vezes o material € deixado de lado e até mesmo queimado para que a obra
adquira valor por meio do NFT, isso ocorreu recentemente com uma obra do artista

Pablo Picasso, em que um coletivo criou um NFT da obra e em seguida colocou fogo na
obra material.

Figura 2 — Na esquerda, obra de Paulo Picasso e a direita, o coletivo Unique queimando a obra paraem
seguida transformar a mesma em NFT.

Fonte: Divulgacdo do projeto “The Burned Picasso”.

Depois que a peca foi queimada, ainda restaram alguns resquicios da obra original,
sendo que um pedaco da folha guarda a assinatura de Picasso quase intacta. Assim, 0
coletivo decidiu fazer duas NFTs, uma da tela original e outra dos restos queimados,
sendo que o dono da segunda ainda ira receber os fragmentos enquadrados. Nem
Picasso ou Adorno e Horkheimer poderiam imaginar quéo intensificada seria a relacédo
entre obra de arte e capital pela tecnologia. O NFT se torna a solugdo por parte do
mercado para agregar status em obras marcadas pela imaterialidade, assim permitindo
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que o comprador ostente algo no meio da vastiddo da imaterialidade que permeia a
Industria Cultural do ambiente virtual. Além disso, o NFT possui a funcdo de tracar o
alcance de um determinado conteddo no ambiente virtual. Em suma, o NFT pode se

tornar a raiz da uma transformacéo profunda no modo de producéao de bens culturais.

3. CONCLUSAO

Pode se concluir que os operadores da Industria Cultural classica proposta por
Adorno e Horkheimer no livro Dialética do Esclarecimento (1944) continuam atuais nos
tempos em que estamos vivendo, um tempo marcado pelo uso incessantes de redes
sociais e pela interatividade virtual que é estimulada pela prdpria plataforma por meio
da coercdo a emissao e exposicdo. Se buscou usar a net art para evidenciar essa coercdo
que € imposta ao publico, que diferente da Industria Cultural classica em que ocupava o
papel de receptor, agora é alcado ao palco como produtor de contetdo. Além disso, 0s
operadores da Indastria Cultural se mostraram como importantes alicerces para
compreender fendmenos atuais, tais como a deep fake, fendmeno que traz diversas
consequéncias éticas e politicas, e o NFT, token que busca dar um lastro de
autenticidade para a imaterialidade, evidenciando como a tecnologia acelera a relagao
entre arte e capitalismo, além de demonstrar como a fase de financeirizagdo do capital
permeia até o ambiente da arte. Os operadores da versao classica se transformaram no
contexto da internet, sem deixar de seguirem desempenhando as mesmas funcdes

econdmicas e ideoldgicas da abordagem original por Adorno e Horkheimer.
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