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'Escassez digital: Algumas consideragées sobre
cultura do drop e o hype social e econémico dos
NFTs no mercado de arte digital.

Digital scarcity: Some considerations about drop culture
and the social and economic hype of NFTs in the digital
art market.

Prof.Dr. Marcilon Almeida de Melo'

Resumo

A cultura do drop, caracterizada principalmente pelo langamento de edigbes limitadas (escassez
artificial) de algum produto durante um prazo determinado, vem transformando o mercado de arte digital
com artistas que utilizam das mesmas taticas de marketing para atrair atengdo do publico e de
potenciais compradores. As criptomoedas e a implementagdo dos Tokens N&o-Fungiveis (NFTs),
possibilitaram uma alternativa de comercializagao de obras de arte fora do tradicional mercado de arte.
Entre 2020 e 2021 o mercado NTFs passou por uma explosdo de interesse e faturamento; estimulando
praticas a especulagdo financeira do mercado de arte digital e a disseminagdo de trabalhos de
qualidade duvidosa. Atualmente vivemos uma desaceleragao do interesse dos NFTs e uma redugao
na atividade econdmica do mercado de criptomoedas. Esse artigo procura iluminar o fenébmeno NFTs
a partir do fendmeno da escassez artificial e das estratégias de marketing ligadas a cultura do drop no
mercado de arte digital.

Palavras-chave: arte, escassez digital, NFT, cultura do drop.

Abstract

The culture of launching some public within a certain period (mainly by the launch of artificial
limited), has been transforming the product or digital market with artists who use tactics during
marketing and potential promoters to use. Cryptocurrencies and the implementation of Non-
Fungible Tokens (NFTs) have allowed an alternative for the commercialization of works of art
outside the traditional art market. Between 2020 and 2021 the NTFs market experienced an
explosion of interest and revenue, stimulating practices of financial speculation in the digital
art market and dissemination of works of dubious quality. Currently, a transaction in the interest
of the NFT and an economic economy of the cryptocurrency market This article looks for the
NFT phenomenon from the phenomenon of artificial art and marketing strategies
communicated in the drop culture in the digital market.

Keywords: art, digital scarcity, NFT, drop culture.
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Introducéo

A obra de arte é um artefato sui generis do intelecto humano pelo fato de ser um poderoso testemunho
histérico das investigacdes estéticas e das condi¢des sociais, técnicas e econdmicas de seu tempo. A
dimensdo econémica na qual o trabalho artistico se insere desempenha um importante papel na
maneira como os objetos de arte sdo percebidos pela sociedade e como esta lhes atribui valor. Se no
passado o mecenato fora fundamental para financiar o desenvolvimento de grande parte da arte
ocidental, o surgimento de um mercado cultural permitiu que o financiamento dos trabalhos artisticos
se tornasse mais complexo e cheio de nuances. Sem aprofundar no juizo de valor estético, atualmente,
especialmente em obras de arte digitais, o sucesso da mercantilizagdo dos objetos de arte pode ser
correlacionado com o desenvolvimento dos produtos financeiros, das técnicas de publicidade e

marketing, e das tecnologias de producéo e distribuicdo de commodities e bens de consumo.

A invencéo de tecnologias como redes blockchain e das criptomoedas, possibilitou novas maneiras de
se produzir e comercializar arte sem precedentes histéricos. O mercado de arte ndo € um exemplo de
transparéncia dos seus processos de valoragdo. As novas tecnologias introduzem um elemento radical
de transparéncia com potencial de transformar todo o mercado. Isso acontece pelo fato do blockchain
ser um tipo de banco de dados distribuido em rede capaz de registrar, de maneira permanente e
imutavel, todas as operagbes executadas em sua rede. A certificagdo da autenticidade dos dados
contidos na blockchain é garantida a partir de complexos problemas criptograficos gerados
regularmente e precisam ser “resolvidos” pelos computadores, usa se o termo mineradores, que
constituem a rede blockchain. Uma vez que o problema é resolvido, cada minerador ¢
proporcionalmente recompensando com criptomoedas, sendo a mais conhecida delas o bitcoin.

Criptomoedas sao recursos digitais escassos.

Em teoria econémica o conceito de escassez, condi¢do na qual a quantidade de recursos disponiveis
€ insuficiente para suprir as necessidades das pessoas (Wessels, 2010), € fundamental para se
compreender a razéo entre procura e demanda de uma sociedade. Quanto mais escasso e procurado
for um recurso, a tendéncia é que ele se torne mais inacessivel e, por consequéncia, mais caro. No

entanto, nem sempre a escassez pode ser determinada pela disponibilidade de um recurso. Algumas
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vezes a escassez é criada artificialmente visando aumentar a percepg¢ao de valor a partir de sua

disponibilidade limitada.

O drop, pratica de marketing elaborada a partir da manipulagéo da percepgao de escassez, visa criar
uma percepgao de valor ao redor da expectativa de urgéncia sobre um produto de consumo. Para isso,
sdo utilizadas estratégias comerciais que enaltecem a indisponibilidade do produto, tais como edigbes
limitadas, séries exclusivas, raridade, entre outras. Se bem-sucedida, essa pratica faz com que o custo
de aquisicdo seja acima da média de mercado e, caso o interesse pelo produto continue alto, os
proprietarios desses objetos muitas vezes os revendem com uma grande margem de lucro no mercado
secundario. A pratica do drop no mercado de moda fez surgir uma cultura do drop, que pode ser
explicada pelo desejo de aquisicdo de itens raros, sistematizado em uma série de acgbes e
procedimentos que vao desde a manutengao de catalogos com o registro dos itens colecionaveis, seu
valor de mercado, organizagéo de filas nas lojas fisicas durante periodo de langamentos limitados, ou
até mesmo tentativas de se subverter o processo de compra com a elaboragao de bots capazes de
burlar o sistema de comércio eletrénico de muitas lojas nas assim chamadas “filas de espera virtual’

para aquisi¢éo de produtos.?

Por definicao, obras de arte digitais ndo estdo sujeitas a logica econdmica da escassez. Por serem
baseadas em cédigo computacional, podem ser copiadas quase infinitamente sem perder nenhuma
informacg&o a um custo proximo de zero. No entanto, e em grande parte inspirados pela cultura do drop,
a escassez artificial vem sendo utilizada estrategicamente por artistas que comercializam suas obras
em blockchain. Um dos motivos que explicam a aceleracao desse fendmeno, foi a implementagéo de
um novo protocolo de contratos inteligentes na blockchain Ethereum, permitindo que qualquer recurso,
digital ou nédo, fosse registrado na blockchain. Esse recurso ficou conhecido como Tokens N&o-

Fungiveis®, ou simplesmente NFTs, acrénimo do inglés Non-Fungible Tokens. Os NFTs transformaram

2 https://queue-it.com/blog/drop-culture/

3 Em economia, fungibilidade se refere a propriedade de algo ser trocado sem perder seu valor. Por exemplo:
uma nota de 10 reais é fungivel pelo fato de poder ser trocado por duas notas 5 reais e continuar com sua
propriedade fundamental preservada (continuar valendo 10 reais). Por outro lado, podemos trocar uma figurinha
colecionavel por um sorvete, mas, nesse caso, sao recursos Nao-Fungiveis, uma vez que, apesar da troca ter
sido efetuada, o valor de cada objeto depende da percepgao de valor Ihes-atribuidas.
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radicalmente ao mercado da arte ao viabilizar um mercado sustentavel fora do circuito econémico

tradicionalmente associado ao mercado de arte. (Merchant, galerias, leilGes, etc.)

Esse artigo detalha praticas de marketing que estimulam o consumo baseado na percepg¢ao de
escassez estdo sendo utilizadas no mercado de arte digital. Reflete também sobre as transformacgdes
econdmicas decorridas da popularizagdo das criptomoedas, especialmente aquelas relacionadas as
praticas especulativas do mercado financeiro ao redor de obras de arte comercializadas como NFTs.
Além disso faz uma critica sobre a qualidade artisticas de muitas dessas obras que, sob o pretexto de
estarem “revolucionando a arte”, mas que muitas vezes se assemelham a esquemas milagrosos de

especulacéo financeira que prometem alto retorno e um curto espaco de tempo.

Na primeira parte detalhamos a cultura do drop, explicando como funciona os mecanismos de operacao
da criacdo de desejo de consumo baseado na hiper-publicizagéo e na légica do colecionismo visando
valorizagdo e revenda futura. Na segunda parte discutimos como a nogdo de autenticidade,
especialmente a capacidade de se validar a autoria a partir dos dados registrados nas blockchains, que
possibilita que a arte digital seja considerada uma categoria de asset financeiro. Para isso, resgatamos
algumas nog¢des fundamentais das propriedades dos objetos digitais; conceituamos e descrevemos o
que sdo NTFs e o funcionamento das principais blockchains utilizadas no mercado de arte, além de

relacionar a cultura do drop com as estratégias de venda de NFTs de arte.

Na concluséo evidenciamos que ao mesmo tempo que as novas tecnologias de computagéo distribuida
oferecem uma opgao viavel para o financiamento da pratica artistica, sua popularidade e o uso de
estratégias de marketing questionaveis podem terminar por destituir grande parte do valor imanente do

fazer artistico e reduzir a arte apenas a um asset de especulagéo financeira.
Escassez e a cultura do drop

O drop pode ser definido como um conjunto de estratégias de marketing, publicidade e relagbes
publicas elaboradas para gerar um sentimento de escassez e urgéncia ao redor de langamentos de
produtos de consumo voltado para nichos especificos — normalmente produzidos em quantidades
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limitadas. As origens dessa pratica podem ser encontradas no mercado de moda de rua, sendo a marca
japonesa GDEH (GooD EnouGH) a percursora desse modelo de negdécio. O drop, além de ser uma
estratégia que atrai interesse, hype e lealdade para marcas de consumo, talvez seja uma das poucas

estratégias de marketing com uma cultura propria.

A cultura do drop pode ser caracterizada por um modo de pensamento e comportamento de uma
comunidade de consumidores ao redor de marcas e de seus langamentos limitados. De acordo o site
Queue-lt, especializado em solugdes de filas virtuais para langamento de produtos, a cultura do drop
pode ser definida com sendo:

...0 pensamento, o comportamento e a comunidade de clientes e marcas que adotam
o drop de produtos. Vocé pode ver a cultura do drop em agéo toda vez que uma marca
hypada lanca um item de edicdo limitada. Esses produtos sdo discutidos nas midias
sociais e foéruns, vistos em rappers e influenciadores, e langados com grande fanfarra e
filas — tanto online quanto offline. (QUEUE-IT, 2022, Nossa Tradug&o)

O drop se diferencia de langamentos tradicionais pelo fato de sempre ser associado a percepgao de
escassez e urgéncia. Ela ajudar a criar no consumidor a sensacdo de que ele precisa adquirir
determinado produto antes que se esgote. Um tipico langamento de produto através de drop acontece
nas seguintes fases: 1. Pré-langamento: normalmente existe uma fase de excitagédo e publicizagdo do
que vai ser lancado. No mercado da moda, o produto pode ser usado por celebridades com muitos
seguidores em redes sociais para criar uma sensagao de exclusividade e hype; 2. Utiliza-se fendbmenos
de comportamento como o FOMO, Fear of Missing Out, ou seja, o “medo de se ficar de fora”, para
estimular a urgéncia; 3. Podem ser utilizadas diversas estratégias para capitalizar antes da venda: filas
fisicas e virtuais, pré-reserva, vendas VIP...; 4. Depois do langamento, as marcas monitoram as redes

sociais para acompanhar a cena da cultura do drop e retroalimentar o mercado com novas informacgoes.

Observado por alguém de fora, esse comportamento talvez parega irracional e contraintuitivo. Afinal,
qual o motivo de se pagar até dez vezes mais por um modelo de ténis da mesma marca que vocé
compra na loja da esquina? Para responder essa questdo devemos primeiro buscar compreender o

motivo pelo qual valorizamos mais determinados objetos em detrimento de outros similares.
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A teoria das commodities de Brock (apud LYNN, 1991), nos oferece alguns elementos tedricos para
melhor compreender esse fendbmeno. Para Brock, a teoria das commodities lida com os efeitos
psicologicos da escassez no aumento de nossa percepcao de valor e desejo por qualquer coisa que
possa ser adquirida e possuida. Algumas definigcbes sdo necessarias para validagdo dessa definigao:
Primeiro: commodities s&o coisas que preenchem trés critérios: precisam ser Uteis em alguma medida
para alguém. Segundo: commodities podem ser transferidas entre pessoas. Algo que ndo pode ser
dado ou retirado de alguém, néo se enquadra da definicdo de commodities proposta por Brock. Terceiro
e ultimo, devem de passiveis de serem possuidas por alguém. Coisas que estao além do alcance de
serem possuidas ndo podem ser commodities. Ja “valor” refere-se a poténcia que algo tem de afetar
atitudes e comportamentos. Considerando a utilidade das commaodities, qualquer incremento positivo
no valor (ou poténcia), tende a aumentar seu valor percebido, fazendo com ela seja mais desejada e

procurada.

Em outras palavras, a nogéo de utilidade de Brock, que esta relacionada ao uso potencial de algo que
possa ser adquirido, contribui para explicar parte do motivo pelo qual muitos de nds atribuimos e
valorizamos diferentemente objetos parecidos. Podemos dizer que um ténis da marca “X” vale mais
que um da marca “Z”, pelo fato do primeiro modelo ser mais raro e existirem pessoas dispostas a pagar
um valor acima do mercado por ele. A nogao de valor € uma percepgao compartilhada. Esse mesmo
modelo de operagdo mental pode ser utilizado para explicar o funcionamento das moedas fiduciarias e

das criptomoedas.

Afinal, como a cultura do drop afeta o0 mercado de arte. A obra de arte ndo é escassa por definicao?
Como a arte digital cria escassez artificial? Essas ndo sdo perguntas simples de serem respondidas.
Para comecar a responder essas questdes, devemos compreender mais sobre a relagdo entre arte e

blockchain.
Arte digital, Blockchain e NFTs

A escassez de uma obra de arte fisica é evidente. Mesmo que tenhamos acesso a mesma matéria

prima e dispusemos de habilidade artistica equivalente, podemos ser enfaticos ao afirmar que é
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virtualmente impossivel reproduzir uma copia exata de uma pintura. Obras de arte fisicas sdo um
recurso escasso. Alias, a maioria dos colecionadores de arte normalmente compram e seguram, buy

and hold, como forma de tornar o acesso escasso e valorizar seu preco de mercado (Barabasi, 2021).

Na légica digital, a nogdo econémica de escassez ndo € mais definida pela disponibilidade de algum
recurso material, mas sim por um controle artificial sobre o controle de acesso as informagdes digitais
— um tipo de escassez digital. O computador € uma maquina capaz de realizar copias infinitas das
informacgdes estdo armazenadas em sua memoria. Essa € uma caracteristica potencial, ou seja, ndo é
realizada de maneira automatica sem um agenciamento externo. Apesar de ser tecnicamente muito
simples realizar cépias de informagdes digitais, a mera operagao pressupde a existéncia de algum tipo
de autoria, quer seja programacao, editoragédo, automagao etc. Similarmente, assim como nas gravuras
artisticas, toda arte digital tem uma espécie de original transitério como génese de eventuais novas

copias.

A arte digital é resultado da relag&o histdria entre arte e ciéncia. A arte sempre se ocupou de testar as
fronteiras do conhecimento filosoéficos e técnicos, testando e propondo novas linguagem, associagdes
e interpretacdes sobre a complexidade estética da vida. Independente do tipo de tecnologia, cedo ou
tarde ela sera apropriada de alguma forma pela pratica artistica. A tecnologia blockchain, por exemplo.
Inventada em um momento de grande turbuléncia econémica, politica e social, teve como objetivo
inicial criar um sistema descentralizado para contornar o controle estatal da emissdo de moedas e
validagdo de transagbes. Nao demorou muito e logo essa tecnologia foi adotada por artistas
interessados nessa nova tecnologia. Aqui cabe uma pergunta fundamental: O que motivou e porque o

blockchain foi inventado?

O mercado financeiro mundial foi seriamente abalado apds o crash do mercado de hipotecas dos
Estados Unidos em 2008. Os eventos catastréficos de Wall Street propagaram como ondas de choque
pelo sistema financeiro global, arrasando com economias nacionais e mergulhando o mundo numa
gigantesca recessédo. Foi nesse rescaldo que um antigo sonho da cultura ciberpunk, dinheiro digital
sem controle estatal, finalmente conseguiu adquirir massa critica e se descolar das utopias

anarcocapitalistas de sua origem. Em 31 de outubro de 2008, o usuario de um férum on-line dedicado
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a criptografia* sob o codinome Satoshi Nakamoto, publicou o paper "Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic
Cash System”, no qual detalhava a implementagdo de um software capaz de realizar o registro de
informacdes distribuidos sem a necessidade de validagéo de um terceiro. Ele nomeou esse sistema de

Blockchain.

Uma blockchain funciona como uma espécie de livro caixa que registra de maneira permanente todo o
histérico de operagbes realizados eu sua rede sem a supervisao de um ente regulador (um banco
central, por exemplo). Como incentivo para que os usuarios emprestem poder computacional para
manter a rede operando, o sistema produz blocos, problemas criptograficos que precisam ser
solucionados pelos computadores da rede, que, ao final da solugédo, recompensa proporcionalmente o
esforco computacional de cada participante com criptomoedas bitcoins.® A quantidade de bitcoins
representa a energia utilizada para se decifrar o problema computacional. E nessa relagdo simbdlica,
energia x criptomoedas, que reside a escassez do recurso e consequente seu valor monetario. Ter
mais bitcoins significa dizer que foi preciso muita forga computacional para que aquela informagéo
pudesse existir — bitcoin € uma espécie de ouro digital.

A partir da elegante solugdo proposta por Nakamoto, diversas outras blockchains foram criadas para
atender a demandas especificas. Cada blockchain implementa uma solugdo diferente para um
problema especifico. Apesar da blockchain da bitcoin ser mais antiga e conhecida, projetos como
Ethereum se mostraram mais flexiveis para implementacdo de novas camadas de servigo, tais como
os contratos inteligentes — programas armazenados em uma blockchain que sdo executados quando
determinadas pré-condigbes s&o aceitas (IBM, 2022). Sdo essas camadas de servigos que viabilizam

a existéncia dos NFTs.

NFTs séo tokens, objetos de representacdo simbdlica, utilizados para representar a propriedade de

itens Unicos. Eles permitem que obras de arte, itens coleciondveis entre outras coisas sejam

4 metzdowd.com

5 A quantidade de bitcoins foi definida no design original em 21 milhées de unidades. A quantidade de moedas
produzidas ao final de cada resolugédo de bloco é reduzida pela metade a cada 240 mil unidades. Estima-se que
a rede deixara de produzir moedas ao redor do ano 2140.
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“toquenizados”. Essas propriedades se mostraram Uteis para artistas digitais, por permitirem conectar
o trabalho artistico a um registro imutavel e permanente na blockchain diretamente com a carteira do
seu proprietario. NFTs permitiram que artistas validassem seus trabalhos como unicos, eternos e com
valor de se colecionar. A inovagao desse mercado fez o mercado de arte digital movimentar cerca de

2.5 bilhdes de dolares nos primeiros dois quadrimestres de 2021 (Vasan, Janosov, Barabasi, 2022).

Apesar de recente, o mercado de NFTs de arte ja produziu alguns eventos marcantes. O marco mais
famoso sem duvida é o leildo da obra “EVERYDAYS: THE FIRST 5000 DAYS™ do artista Mike
Winkelmann, conhecido como Beeple, que foi arrematado por mais de 69 milhées de ddélares. Um
marco para o NFT e para arte digital como um todo. Também tivemos os Criptopunks’ e a obra
“Fragmentos de um campo infinito”® da artista brasileira Moénica Rizzolli, vendida no mercado
secundario por 1.623 ethers — criptomoeda da rede Ethereum — cerca de 28,4 milhdes de reais na

cotagao da época.

Talvez alguém se pergunte o motivo pelo qual essas obras adquiriram tamanho interesse e valor de
mercado. Do ponto de vista estético e técnico, essas obras ndo apresentam nada de excepcionalmente
diferente. O trabalho do Beeple é uma colagem de imagens 3D produzidas entre 2007 até 2021; os
Criptopunks s&o imagens em pixel-art que lembram antigos jogos de Atari; a belissima obra de Ménica
Rizzolli, foi feita com Processing, software de cddigo aberto muito utilizado na comunidade de arte
digital. Parte da resposta reside justamente na capacidade de ser certificar a autoria e propriedade de
um trabalho digital. Mesmo que alguém possa salvar uma cépia do trabalho em seu computador, nunca
podera alegar ser seu proprietario, pelo fato dessa informagéo estar registrada na blockchain. Outra
parte da resposta, reside justamente em técnicas de publicidade e marketing que estimulam o interesse

na “raridade” dos NFTs. E nesse ponto que a cultura do drop se conecta com o mundo dos NFTs.

6 https://www.christies.com/features/Monumental-collage-by-Beeple-is-first-purely-digital-artwork-NF T-to-come-to-
auction-11510-7.aspx

7 https://www.larvalabs.com/cryptopunks

8 https://einvestidor.estadao.com.br/comportamento/artista-brasileira-nfts-arrecada-28-milhoes
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Vejamos o caso Beeple. Antes do leildo de sua principal obra, o artista utilizou diversas estratégias da
cultura do drop para atrair atencéo para a comercializagao de suas criagdes. Vale lembrar que mesmo
antes da invencado do NFT, o artista ja era uma personalidade conhecida no mundo do design digital,
com uma quantidade consideravel de seguidores em suas redes sociais. Com o langamento do website
de compra e venda de NFTs, Nifyt Gateway®, em margo de 2020, o artista percebeu a possibilidade de
comercializar suas criagbes no novo formato. Para isso, ao invés de simplesmente disponibilizar suas

obras listadas no site, ele criou uma estratégia de drop inspirada no mercado de moda.

No dia 9 de dezembro de 2020, ele publicou um tweet'® informando o dia e hora de sua “Beeple
Collection”, naquele momento seus NFTs vinham acompanhados de uma codpia fisica, contendo além
da obra, um fio de cabelo do artista para autenticar cada obra. Entre a publicagéo do artista e a venda
no site, uma série de figurdes e pessoas conhecidas no mundo das criptomoedas compartilharam a

mensagem original, aumentando seu hype e criando curiosidade e interesse através de suas redes.

Para o drop, algumas de suas obras forma disponibilizadas para aquisicdo em trés modalidades:
edi¢cdes com 100 copias por 1 ddlar; 3 edigdes abertas com custo de aquisi¢éo diferenciado disponiveis
por 5 minutos; 21 edi¢gdes Unicas na modalidade leildo. Os NFTs de 1 ddlar foram adquiridos nos
primeiros segundos assim que as vendas iniciaram — no mesmo dia algumas foram vendidas no
mercado secundario por quase 7 mil délares. Ao final dos dois dias de drop, as vendas primarias
somaram mais de 3.5 milhdes de ddélares e mais de 400 mil ddlares no mercado secundario.
Curiosamente, o comprador com mais aquisi¢gdes, conhecido pelo apelidado de Metakovan, mais tarde
arremataria o conjunto da obra do Beeple por 69 milhdes de ddlares, no que até hoje é a obra artistica
mais cara vendida por um artista vivo. Apesar de nao ter sido o primeiro artista a utilizar a l6gica do
drop, a maneira como Beeple conduziu o processo serviu de modelo para que diversos outros projetos
artisticos, muitos de qualidade questionavel, tentassem emular a estratégia de venda na esperanga de

conseguir resultado similar.

9 https://www.niftygateway.com/
10 https://twitter.com/beeple/status/1336687117955698696
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O “Bored Ape Yatch Club” (BAYC), consiste numa série de mais de 10 mil NFTs de figuras de simios,
elaborados, de acordo com seus criadores (Yuga Labs), através de um algoritmo procedural capaz de
produzir imagens diferentes e Unicas. Esse projeto utiliza a escassez como trago de distingédo social.
Segundo seus criadores, os proprietarios de um BAYC, podem ter acesso a eventos exclusivos e
acessarem um espaco virtual apenas para membros. A nogao de exclusividade desses NFTs, acabou
atraindo a atencao de celebridades como Neymar, Justin Bieber, Snoop Dogg, Paris Hilton, Madonna,
entre outros. Com sua hiper-publicizagdo e reverberagdo nas redes sociais, as figurinhas dos
simpaticos macacos se tornaram um grande negécio, com unidades sendo vendidas por dezenas de

milhdes de dolares.
Conclusao

Nao existe duvida que arte desempenha um importante papel social, cultural e histérico na sociedade.
No entanto, a evolugdo do ecossistema que constituem o que chamamos de marcado da arte, ou seja,
a interagdo entre artistas, instituicbes (galerias e museus), colecionadores, curadores e criticos
carecem de transparéncia sobre seus mecanismos. Em grande medida, o sucesso artistico ainda é
controlado por gate-keepers e redes informais que compartilham informagdes muitas vezes disponiveis
apenas com acesso privilegiado (Vasan et al, 2022). Tecnologias como o NFT oferecem pela primeira
vez na histdria, transparéncia completa para toda rede de interagdes ao redor de uma obra de arte sem

a necessidade de um mediador.

O mercado de NFTs de arte passou por um processo metedrico de interesse entre 2020 e 2021,
arrefecendo bastante em 2022 pela queda generalizada do mercado de criptomoedas. Durante esse
curto espaco de tempo, uma diversidade de eventos estabelecera algumas bases para melhor
compreendermos o fendmeno e algumas de suas consequéncias no mercado de arte. A primeira delas
nao é novidade no mundo da arte: sucesso comercial ndo € sinbnimo de qualidade artistica. Muitos
projetos sdo caracterizados principalmente pelo aspecto derivativo sem grande valor artistico,
evidenciando o interesse quase exclusivo na comercializagdo em grandes volumes. A segunda é que
o blockchain oferece de fato uma alternativa ao mercado tradicional de arte. Artistas finalmente podem
ter controle absoluto sobre toda a cadeia de valor relacionado ao seu trabalho. A terceira e ultima
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consequéncia que gostaria de ressaltar € a de que ao se pesquisar sobre a cultura dos NFTs,
deveriamos sempre correlacionar com o fenédmeno das redes sociais e da cultura do drop, pelo fato de
que historicamente o sucesso artistico comercial esta relacionado com a forma que o trabalho é

comunicado e promovido.

Se tecnologias como o blockchain possibilitam o controle sobre quase todos os aspectos da obra para
o artista, de igual forma a promogéo, divulgagao e venda também fica sob seu controle. Artistas como
Beeble, provaram que estratégias de drop, ndo sé funcionam, como fizeram que aumentassem o
interesse por sua obra, ao ponto de ser capaz de furar a bolha da comunidade da arte digital e inserir

o tema no debate publico geral.

A arte certificada, distribuida e comercializada através de NFTs transcende a légica tradicional do
mercado de arte. Por ser associada as inovagbes tecnolégicas disruptivas, o mercado financeiro e
investidores de diversos segmentos consideram o NFT ndo como uma tecnologia pronta para uso geral,
mas sim como um investimento de risco em um asset com possibilidade de retornos estratosféricos no
longo prazo. Apesar desse componente especulativo ndo ser exclusividade das artes em NFT, o
mercado tradicional de investimentos considera o investimento em arte uma étima estratégia de
diversificacdo de fortunas (Torcello, 2011), no frenético mercado dos criptoativos o elemento

especulacéo parece ter ganho novos contornos e escala.

Nao existe duvidas blockchain apresenta novas e excitantes oportunidades para os artistas e para o
mercado de arte. Resta saber em que medida essas transformagbes modificam esséncia do objeto

artistico em fungdo de seu desempenho de mercado ou de seu potencial de valorizagéo futura.
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