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Resumo

A légica de consumo absorve diversas camadas das sociedades, que vao desde
comportamentos coletivos até subjetividades. O presente texto busca refletir sobre a
mercantilizagdo da experiéncia, em especial a partir da venda destas relacionadas ao
acesso a arte e entretenimento a partir da plataforma virtual Fever. Para compreender o
uso ¢ a venda da experiéncia, leva-se em consideracio o avanco das técnicas de
dominancia do capital decorrentes da Industria Cultural, conceito desenvolvido a partir
de Adorno e Horkheimer (1985). Além disso, a reprodutibilidade técnica, de Benjamin
(2013), ¢ levada em consideracdo. Os resultados desta pesquisa sugerem a
intensificagdo da mercantilizagdo do acesso a arte e das relagdes humanas no
capitalismo tardio.
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Introducao

A vida no capitalismo pos-moderno ¢ mediada pelo dinheiro das mais variadas
formas. Com o aumento da influéncia das tecnologias digitais no cotidiano da
populacdo mundial, os sistemas de consumo seguem reinventando as suas
possibilidades de exploragdao do tempo. Uma destas maneiras ¢ a mercantilizacdo da
palavra — especificamente, da experiéncia.

Aqui a mercantilizacdo da palavra refere-se ao uso da linguagem como ponto
essencial do negocio. Ferramenta de constru¢do de sentido, a palavra possibilita a
comunicagio, a troca, o saber. E o que permite a escrita e a compreensio do presente
texto. Assim como também € o que levou ao desenvolvimento do capitalismo de
experiéncia.

Dentro das plataformas de midias sociais, uma palavra comumente associada a

vida em exposicOes artisticas € a experi€éncia, muitas vezes ligada as exposi¢oes
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imersivas. Estas tém o objetivo de organizar o trabalho de diferentes artistas ndo com o
uso de telas e fotos impressas, mas com o uso de projecdes em telas e de diferentes
artificios multissensoriais.

Associada a exposi¢des imersivas, a plataforma virtual de organizagdo de
eventos e venda de ingressos Fever organiza e vende acesso a diferentes eventos com a
premissa da garantia da vivéncia de uma experiéncia em todo o mundo. O proprio
website da organizacdo diz que “inspira mais de 300 milhdes de pessoas todos os meses
a descobrir as melhores experiéncias em mais de 40 paises”.*

A partir dos conceitos desenvolvidos de aura de Benjamin (2013) e industria
cultural de Adorno e Horkheimer (1985), busca-se realizar uma analise critica da
mercantilizacdo da experiéncia a partir da plataforma Fever. O texto busca analisar as
narrativas utilizadas no website da companhia e tecer paralelos entre diferentes esferas

da analise de consumo da cultura na sociedade.

A narrativa da Fever

Fundada em 2014 por empresarios espanhdis, a empresa Fever tem sido um
fendmeno global no mercado de entretenimento. O fato ¢ que o nome da empresa nao ¢
por acaso. Fever significa febre, quando traduzida do inglés para o portugués. Além de
significar o aumento da temperatura corporal de uma pessoa, a febre pode representar
um objeto de entusiasmo ou de moda. Fervente, a empresa descreve em seu website que

tem:

A missdo de democratizar o acesso a cultura e ao
entretenimento na vida real, a Fever inspira os usuarios a
desfrutarem de experi€ncias e eventos unicos — desde
exposi¢oes imersivas e esportes até apresentacdes teatrais
interativas, concertos e festivais — enquanto capacita seus
parceiros com dados e tecnologia para desenvolver e

expandir novas experiéncias em todo o mundo. (Fever, 2025)

Na mesma pagina do website em que o texto de apresentagdo estd disponivel, ha

também um video de quarenta e cinco segundos. Intercalado com frases e imagens, a

4 Disponivel em: https://newsroom.feverup.com/pt-BR/about/. Acesso em: 1 jun. 2025.
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primeira sentenga diz que "nds estamos liderando a plataforma global de descoberta de
entretenimento ao vivo”. A maioria das imagens ¢ baseada em eventos proporcionados
pela plataforma em diferentes cidades nos cinco continentes do globo.

O website da venda de ingressos da Fever’ seleciona eventos no municipio
selecionado pelo usudrio. A primeira tabela de eventos disponiveis no inicio do site €
elaborada a partir dos cinco programas com maior venda de ingressos na cidade em que
0 acesso ao site ¢ realizado. Ao acessar a Fever no Rio de Janeiro, nota-se que os cinco

eventos de maior sucesso sdo:

Figura 1 — Eventos com mais ingressos vendidos na Fever no Rio de Janeiro no dia 15 de junho

‘evef ® RiodeJaneiro 383 Categorias Q Descobrir shows @ rT Q ®

Top 5 eventos - Rio de Janeiro Ver tudo

Stranger Things: The The Friends Experience - The Territério do Amor Exposi¢cdo Cazuza Exagerado Sonho Encantado de Cordel
Experience - Rio de Janeiro One in Rio

Fonte: Website da Fever.

Dos cinco eventos, trés sdo eventos considerados imersivos, sendo eles ‘Stranger
Things: The Experience’, ‘The Friends Experience - The One in Rio’ e ‘Exposicao
Cazuza Exagerado’. Ja ‘Territério do Amor’ e ‘Sonho Encantado de Cordel’ sao
espetaculos musicais.

Também quando a pesquisa ¢ feita a partir do Rio de Janeiro, o website ¢
dividido entre as seguintes categorias: eventos de musica; comidas e bebidas; Fever
Originals; Concertos Candlelight; Turismo; Shows ao vivo; Experiéncias e exposicoes
imersivas; Fundagdo Theatro Municipal do Rio de Janeiro; Cartdes-presente; Cultura;

Atividades; Cinema; Cursos, Palestras ¢ Convengdes; Beleza e bem-estar.

3 Disponivel em: https://feverup.com/pt/rio-de-janeiro. Acesso em: 01 jun 2025.
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Visto que a presente investigacdo propde-se a investigar o capitalismo de
experiéncia, pretende-se aqui analisar a plataforma a partir da aba de ‘Experiéncias e
exposigdes imersivas’. A categoria tem como descri¢do em sua entrada que ¢ dedicada a
“experiéncias e exposi¢des unicas com o uso de tecnologia de tltima geragdo para uma
completa imersao no mundo da arte”. (Fever, 2025)

Além das experiéncias mencionadas como as mais vendidas, ¢ possivel notar
outras a venda com os titulos de ‘Jurassic Safari Experience 2 - Rio de Janeiro’; ‘The
Jury Experience: Um Julgamento Imersivo’; ‘Hot Wheels City Experience’, ‘A Pequena
Sereia: uma experiéncia multissensorial de coquetéis’, entre outros. Com excecao da
exposicdo que conta a historia de vida de Cazuza, todas as outras abordam historias
produzidas por autores e empresas estrangeiras.

Com uma atuacdo global, as influéncias que extrapolam as linhas fronteirigas
ndo sdao por acaso. A Fever estd presente em mais de cem cidades pelos cinco
continentes. Na mesma aba, o site da empresa afirma que hd um objetivo explicito:
democratizar o acesso a cultura e ao entretenimento no mundo.®

E a expansdo ¢ tanta que o Brasil esta nos planos de crescimento no pais. Parte
do acervo de noticias do site, uma manchete de margo de 2023 aponta que ‘Com novo
aporte de 110 milhdes de dolares, Fever mira acelerar a expansdo no Brasil em 2023”7
O texto narra que as receitas da empresa se multiplicaram dez vezes mesmo com a
pandemia da Covid-19 e detalha a contratacdo do Diretor Geral do Brasil, Rafael

Foresto Machado, que diz:

Acreditamos no amplo potencial do mercado brasileiro, ndo
so pela grande demanda, mas também pela oferta abundante
de talento criativo. Queremos estabelecer parcerias
estratégicas para incluir produtores locais no network de
entretenimento global da Fever. Temos como objetivo
potencializar experiéncias destes parceiros através de nossa
tecnologia e solugdes uUnicas de vendas e marketing.

Também buscamos sdcios para co-produzir experiéncias,

¢ Disponivel em: <https://support.feverup.com/hc/en-us/articles/38499650940564-Who-are-we>. Acesso
em: 03 jun 2025.

" Disponivel em:
<https://newsroom.feverup.com/pt-BR/223717-com-novo-aporte-de-110-milhoes-de-dolares-fever-mira-a
celerar-a-expansao-no-brasil-em-2023>. Acesso em: 04 jun 2025.
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seja para importar conteudo internacional, seja para escalar

conteudo nacional", diz Foresto. (Fever, 2023)

No fim da mesma publicagdo no site da empresa, a Fever afirma que trabalha
para garantir experiéncias e eventos unicos que vao desde exposigdes imersivas e
esportes até apresentacdes teatrais interativas, concertos e festivais. Enquanto faz isso,
capacita parceiros através de dados e tecnologia para desenvolver e expandir novas
experiéncias em todo o mundo.

Diante de tamanho sucesso, busca-se relacionar a narrativa fervente da empresa
focada em eventos envolventes com a crescente demanda de experiéncias imersivas,
decorrentes do desenvolvimento da mercantilizacdlo da  experiéncia na
contemporaneidade. Busca-se aqui discutir e compreender a légica cultural do

capitalismo tardio.

A febre imersiva

A era da reprodutibilidade técnica, de Benjamin (2013), também ¢ a era da
transformac¢ao no modo de se acessar a arte e a cultura. Se antes os museus, memoriais e
galerias artisticas eram os espacos dedicados a se ver quadros e pegas dos profissionais
das areas plasticas e visuais, as exposi¢des imersivas agora prometem ser o lugar em
que o publico consegue se aprofundar na obra e historia do artista-destaque.

O conceito de Industria da cultura (Kulturindustrie) se opde a nogao de “cultura
de massas”, termo enganoso, comumente confundido com ‘cultura popular’, ou como
‘encontro entre o erudito e o popular’, d4 a impressdo de que ¢ cultura da massa,
produzida pela massa. O termo Industria Cultural, de Adorno e Horkheimer, soa a uma
contradicdo em termos: a palavra cultura (entendida como erudi¢cdo ou cultivo das
humanidades artistico-literarias, fruto da genialidade de individuos singulares)
associada a palavra industria (produc¢do em série, larga escala e padronizada, repetitiva)
remete a mercantilizacao da arte, transformada em industria de diversoes.

Os bens culturais produzidos pela industria de entretenimento sdo mercadorias
que mediam o controle dos individuos pelo sistema capitalista por meio da diversdo. A
arte se torna mero entretenimento, ¢ o pensador de cultura se torna mero consumidor de

cultura. A industria cultural funciona porque ndo € um conceito, mas um sistema. E
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complexo, funcionando por diferentes frentes como a televisdo e o cinema, e também

pela forma em que se encara a arte.

A violéncia da sociedade industrial instalou-se nos homens
de uma vez por todas. Os produtos da induastria cultural
podem ter a certeza de que até mesmo os distraidos véo
consumi-los abertamente. Cada qual ¢ um modelo da
gigantesca maquinaria econdmica que, desde o inicio, ndo da
folga a ninguém, tanto no trabalho quanto no descanso, que
tanto se assemelha ao trabalho. (Adorno, Horkheimer; 1985,

p. 105)

A mercantilizagdo da cultura ndo ¢ s6 um resultado que define como deve-se
viver a apreciacdo da arte, mas também delimita que o tempo de lazer ¢ o tempo de
consumo. A industria cultural, portanto, dita a producao cultural e as formas de viver
nas cidades, j4 que a industria cultural formula diferentes modelos de formatagdo da
arte, sem necessariamente se importar com construgdes populares € comunitarias.

Ao invés disso, importa-se entretenimento estrangeiro, nas palavras do Diretor
Geral do Brasil da Fever. Foresto também disse, em entrevista, que visa parcerias para
que o conteudo nacional seja escalado. Isto €, expandir um negdcio de forma consistente
e significativa. E a capacidade de aumento de receita e producio com crescimento
acelerado sem o aumento de custos na mesma proporgao.

Para Adorno e Horkheimer (1985, p. 123), a industria cultural coloca o padrao
da imitagdo como absoluto, sendo assim reduzida ao estilo. Se a arte era o espago da
inovagdo, e por vezes da disrup¢do, com a industria cultural, as cria¢do artistica sdo
formuladas a partir de uma receita que se repete em uma alta velocidade para a obtencao

de lucro.

O que ¢é novo na fase da cultura de massas em comparagéo
com a fase do liberalismo avangado é a exclusdo do novo. A
maquina gira sem sair do lugar. Ao mesmo tempo que ja
determina o consumo, ela descarta o que ainda ndo foi
experimentado porque ¢ um risco. (Adorno; Horkheimer,

1985, p.126)
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Ainda que a Fever prometa a alianga de tecnologia e inovagdo para eventos,
nota-se uma espécie de formula para a elaboracdo de seus eventos: a adaptacdo de
cenarios memoraveis para o publico em formato de exposigdes imersivas. A imersao
leva o individuo a ter uma conexdo com a memoria imagética e sentimental do que
assistiu ou consumiu anteriormente.

Afirmam Adorno e Horkheimer (1985, p. 128), que a diversio ¢ o
prolongamento do trabalho no sistema do capitalismo tardio. A procura pela diversdo ¢
decorrente de quem deseja escapar das vivéncias do trabalho mecanizado para que se
possa voltar a ele. No seu espaco de lazer, a industria cultural determina a fabricagdo da
mercadoria da diversdo, que se torna entretenimento.

No caso da experiéncia relacionada a série Stranger Things, a Fever promete

pontos fortemente interativos para seus participantes.

Figura 2 — Topicos listados na aba da venda de ingressos para a Stranger Things Experience

fevef © RiodeJaneiro 88 Categorias Q. Descobrir experiéncias e cidades

O que voceé vai curtir
i@ Seja um herdi e libere seus poderes em uma nova e exclusiva histéria de Stranger Things
Interaja com seus personagens favoritos de Stranger Things
& Curta uma producgio de alta qualidade com incriveis efeitos especiais
Explore lojas nostalgicas com o tema dos anos 80 e locais iconicos diretamente da série
& Aprecie comidas e bebidas tematicas e leve para casa mercadorias exclusivas
wa Tire fotos na sala de estar dos Byers, em uma cabine de fotos no estilo dos anos 80, no Palace
Arcade ou com vildes inesperados
T Dé recordacdes inesqueciveis a alguém especial!l Compre um cartio-presente para Stranger
Things: The Experience - Rio de Janeiro aqui

Fonte: Website da Fever.®

O capitalismo de experiéncia leva a fuga da experiéncia do trabalho para a
experiéncia de diversdo. Dentro deste escopo, € possivel imergir em uma outra
realidade, abracando a fic¢ao de diferentes formas. Na imagem acima, € possivel notar o
apelo para que o individuo se enxergue enquanto protagonista, com a possibilidade de
interagir com personagens e vivenciar o seriado com efeitos multissensoriais.

H4 um apelo ao passado com a disponibilidade de itens e espagos que

representam parte da vida em décadas passadas, mas com uma ligagcdo ao presente que

8 Disponivel em: <https://feverup.com/m/312193>. Acesso em 10 jun 2025.
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se liga a possibilidade de registro: a foto representa a materialidade do momento. Pontos

semelhantes sdo ofertados na venda de ingressos para a ‘Exposi¢ao Cazuza Exagerado’:

Figura 3 — Topicos listados na aba da venda de ingressos para a Exposi¢do Cazuza Exagerado

Fevef © Rio de Janeiro 88 Categorias Q, Descobrir exposicdes

VIVA CAZUZA! A maior exposicdo ja realizada sobre o poeta roqueiro mais amado do Brasil
chega ao Leblon. Com nove salas imersivas e interativas, a mostra celebra a trajetoria intensa de
Cazuza — do Bardo Vermelho a carreira solo — em uma experiéncia sensorial inédita. Descubra
figurinos, cartas, manuscritos e registros raros que atravessam geragoes. Garanta ja seu ingresso e
mergulhe nesse manifesto visual sobre arte, liberdade e atitude!

O que vocé vai curtir
A Uma jornada completa pela vida e obra de Cazuza

= Roupas, objetos pessoais, manuscritos e registros inéditos
Jd Conteldos em audio e video com tecnologia de ponta

W Ambientes cenograficos, espagos instagramaveis e experiéncias interativas
# Aenergia da cena cultural dos anos 80 como vocé nunca viu

Fonte: Website da Fever.”

Ao invés de quadros protegidos por um vidro, com pintura em tela de magnitude
e completamente estaticos em uma parede, parece mais sedutor comparecer a uma
exposicdo em que a visdo ¢ tomada pela proximidade com o objeto ou com o cendrio. A
industria cultural estabelece uma estrutura da producao de cultura no capitalismo. O dito
classico consumo de exposigdes artisticas também faz parte disto. Aqui, contudo,
busca-se compreender as adaptacdes capitalistas deste consumo na contemporaneidade.

Seja uma forma de fuga da realidade, de se estar mais uma vez diante de uma
tela ou de exercer o mero apreciar, a divulgagao da Fever também ¢ sagaz quando expoe
suas mega-estruturas. Ao conferir o conteudo de tais exposi¢cdes da Fever, nota-se um
visivel apelo das animagdes, dos estimulos, das cores e da cativagdo. Os textos que
detalham os significados das obras existem, mas ndo possuem o mesmo destaque das
imagens que interagem com o movimento do publico e de tudo o que se pode fotografar
em uma dita experiéncia imersiva.

A questdo ndo ¢ a possibilidade ou n3o de acesso ao entretenimento pela
sociedade. Mas sim “o logro, pois, ndo estd em que a industria cultural proponha

diversdes, mas no fato de que ela estraga o prazer com o envolvimento de seu tino

? Inserir em: <https://feverup.com/m/361086>. Disponivel em 13 jun 2025.
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comercial nos clichés ideoldgicos da cultura em vias de se liquidar a si mesma”
(Adorno; Horkheimer, 1985, p. 133).

A suspensdo do espago € outro ponto interessante. Observa-se a retirada do local
da exposi¢ao do museu ou das galerias artisticas. Das trés exposi¢des imersivas mais
vendidas da Fever, as trés sdao realizadas em shopping centers. A mostra de Stranger
Things ocorre no Barra Shopping, a experiéncia de Friends no Village Mall e a de
Cazuza no Shopping Leblon. Pode-se pensar que o papel da Fever ndo € apenas de, em
suas palavras, democratizar a cultura, mas modular o acesso a cultura.

Imersiva, interativa, multissensorial, producao de alta qualidade, tecnologia de
ponta, ambiente cenografico. Todas estas palavras foram mencionadas na divulgacao
das experiéncias imersivas. Decorrente da industria cultural contemporanea, tao digital e
tecnologica, o capitalismo de experiéncia busca controlar o tempo de lazer além do
trabalho porque deseja ser sua extensao, €, a0 mesmo tempo, seu antidoto.

O desejo pela experiéncia passa a mediar as relacdes e estruturar a vida
cotidiana. Transformada em mercadoria, a vivéncia ganha outros nomes e necessidades.
Para a industria cultural contemporanea, a experiéncia imersiva precisa existir para a
garantia da atenc¢do e do tempo da sociedade. A arte, neste caso, ndo ¢ a da produgao,

mas a de controle. A suposta participacao interativa ¢, na verdade, estudada e esperada.

Conclusoes Finais

A aura, para Walter Benjamin (2013), ¢ singular e composta por elementos
temporais e visuais unicos. O proprio Benjamin ressalta que toda obra de arte pode ser
reproduzida, pois tudo que ¢ feito pela humanidade pode ser refeito. Entretanto, com a
evolucdo das técnicas de reproducdo ao longo do tempo, perdeu-se a unicidade da arte.
A logica da produgdo da arte ndo serve mais a propria arte como a perspectiva
parnasiana defende de ver a arte servindo a propria arte, mas sim ao mercado.

O capitalismo de experiéncia oferece entretenimento padronizado, mas pouca
reflexdo, além da alienacdo sobre o processo artistico. Afirmam Adorno e Horkheimer
(1985, p.132), “cada espetaculo da induastria cultural vem mais uma vez aplicar e
demonstrar de maneira inequivoca a rentiincia permanente que a civilizacdo impde as

pessoas. Oferecer-lhes algo e a0 mesmo tempo priva-las disso ¢ a mesma coisa.”
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O interesse na diversificacdo de obtencdo de lucro € vista na realizagdo de
eventos pela Fever. A democratizacdo da cultura e do entretenimento parece ser, na
verdade, a readaptacdo de estratégias para dominio da atengdo no tempo livre e/ou de
lazer das populagdes com a promessa da imersdo em realidades que fogem da
materialidade do mundo do trabalho capitalista.

No capitalismo de experiéncia, o momento ¢ transformado em mercadoria. O
presente e a memoria sao, mais uma vez, mediados para os fins de consumo. Ha a
crenca de que o consumo pode ser decidido livremente pelo cidaddo. Entretanto, a
participagdo ¢ definida por escolhas que sdo feitas a partir da industria cultural.

A promessa de imersdo, vendida por empresas como a Fever, ¢ um fragmento
importante para entender a extensdo do controle do tempo além do trabalho, para o
controle do pensar e das subjetividades. Afirmam Adorno e Horkheimer (1985, p. 127),
que “a cultura sempre contribuiu para domar os instintos revoluciondrios, € nao apenas
os barbaros. A cultura industrializada faz algo a mais. Ela exercita o individuo no
preenchimento da condi¢do sob a qual ele est4 autorizado a levar essa vida inexoravel”.

O capitalismo de experiéncia ¢, portanto, uma alianga entre o sistema
econdmico-exploratdrio vigente e a industria cultural. A comercializacdo da vivéncia
aponta que a experiéncia precisa ser, portanto, do tempo de reflexdo e formulagdo de
mundos reais em que a autonomia da classe trabalhadora ndo seja camuflada por
projecdes de realidades. Ao invés disso, ¢ preciso reconstruir os sentidos de

emancipa¢do e de autonomia das classes trabalhadoras.
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