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Resumo

A comunicag¢do investiga os diferentes lugares sociais percorridos por bens culturais e
recursos informacionais na modernidade, ou seja, desde que foram concebidos como
mercadorias no bojo do processo de industrializacdo a partir do século XVIII. Para chegar a
uma analise do transito desses bens, proponho empreender um rastreamento histérico que leve
em consideragdo os diferentes lugares sociais que lhes foram imputados ao longo dos dois
ultimos séculos. A digressdo histérica contempla dois importantes momentos do avango
tecnologico: a passagem do século XIX para o século XX — considerada por Walter Benjamin
a “época das técnicas de reprodugdao das obras de arte” e por Adorno e Horkheimer o
momento de nascimento da “industria cultural” — e a passagem do século XX para o século
XXI, que achei por bem chamar de época das técnicas digitais de reprodugdo — nao s6 de
obras de arte, vale frisar, mas também de outros contetidos literarios e audiovisuais. Como
resultado final, pretendo mostrar como o lugar social da cultura e da informa¢do em nossa
historia recente ¢ resultante dos arranjos politicos e econdomicos que se coadunam com 0s
principios liberais inscritos nas revolugdes burguesas que inauguram o periodo moderno, e
que se mantém como sustentaculos de nossa cultura até os dias atuais.
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Abstract

This paper investigates the different social places traversed by cultural and informational
resources in modernity, ie, since they were designed as commodities in the wake of the
industrialization age. To do so, I propose to undertake a historical tracking that takes into
account the different social places they have been charged over the last two centuries. The
tour includes two important historical moments of technological advancement: the transition
from the nineteenth to the twentieth century - considered the "era of technical reproduction of
works of art" by Walter Benjamin and the birth of the "cultural industry" by Adorno and
Horkheimer - and the transition from the twentieth to the twenty-first century, which I call
“era of digital reproduction” - not only works of art, but also of other literary and audiovisual
content. As a final result, I intend to show how the social place of culture and information in
our recent history is the result of political and economic arrangements that are consistent with
liberal principles inscribed in the bourgeois revolutions that inaugurated the modern period,
which remain as pillars of our culture to the present day.
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1 INTRODUCAO

Informacdo e cultura s@o aspectos subjetivos relacionados a tradigdo histérica das
sociedades. A continuidade e a preservagdo da memoria cultural dos povos dependem
diretamente da circulacdo de informagdo, uma vez que esta representa “o elemento mediador
das praticas, das representacdes e¢ das relacdes entre os agentes sociais”, o que faz da
informacao, “mais do que conteudos, uma forma moderna de nossa cultura” (MARTELETO,
1994, p. 133).

Apesar de seu aspecto intangivel, informacao e cultura sao bens sociais que podem ser
objetivados na forma de produto ou mercadoria, como de fato ocorreu no periodo moderno.
Para tal empreendimento, foi essencial o conjunto de técnicas de reproducdo que se
desenvolveu apos a revolucdo industrial, deflagrada na Inglaterra dos séculos XVII e XVIII e
expandida para outras partes do mundo a partir do século XIX. Embora a prensa movel ja
tivesse sido inventada por Gutenberg no século XV, ¢ somente a partir do fim do século XIX
que um conjunto de técnicas de reproducio permite a consolidagdo de um mercado de copias
de bens culturais como discos de musica, fotografias e peliculas audiovisuais. Além do
surgimento dos mercados cinematografico e fonografico, a producdo editorial passa a
movimentar um grande mercado de livros, revistas e demais publicagdes dedicadas aos mais
variados campos de informacao.

O antropologo indiano Arjun Appadurai afirma que as coisas em movimento elucidam
seu contexto humano e social e que, para que se possa interpretar as transagdes e os calculos
humanos que ddo vida as coisas, “temos que seguir as coisas em Si mesmas, pois seus
significados estdo inscritos em suas formas, seus usos, suas trajetorias” (APPADURALI, 2008,
p. 17). Para o antrop6logo, a analise sobre a circulagdo de certos bens deve ser precedida por
algum conhecimento sobre a vida social desses bens ao longo da histodria.

Partindo desse principio, pretendo abordar, no presente trabalho, a vida social dos bens
culturais no periodo conhecido como modernidade. Para chegar a uma analise do transito
desses bens, proponho, como quer Appadurai, empreender um rastreamento historico que leve
em consideragdo os diferentes lugares sociais que lhes foram imputados ao longo dos dois
ultimos séculos. Para que seja construida uma visdo satisfatoriamente ampla, procurarei
considerar a vida social dos bens culturais na modernidade tanto sob seus aspectos culturais e

politicos quanto sob os &mbitos econdmico e técnico.

2 A EPOCA DAS TECNICAS ANALOGICAS DE REPRODUCAO



De um ponto de vista sociotécnico, a revolucdo industrial pode ser entendida como o
momento em que invengdes de maquindrio e o desenvolvimento de um conjunto de técnicas
viabilizaram altera¢des definitivas dos modos de produg¢do nas sociedades modernas,
orientadas segundo uma racionalidade instrumental (nos termos de Max Weber) e uma

complexa divisdo do trabalho social (na expressio de Emile Durkheim). Segundo Marteleto,

E por esse processo de racionalizagio ou de modernidade cultural e social, ligado a uma nova
organizagdo das formagdes sociais europeias, pela expansdo da forma capitalista de produgdo, a
organizacdo do Estado e seu aparato juridico, militar e burocratico e formagdo da esfera que
lhe faz face a sociedade civil — e ainda a institucionalizagdo do progresso cientifico e
tecnoldgico, que se forma também uma ideia de informagao, ou de “publicidade” da elaboracao
cultural. Em outras palavras, ¢ nesse quadro que a cultura assume um carater publico, ou seja,
de informagdo, e isso em varios sentidos ¢ com diferentes desdobramentos (MARTELETO,
1994, p. 117)

O carater informacional da cultura aludido por Marteleto ganha especial destaque a
partir de meados do século XIX, quando sdo inventados meios de comunicacdo e expressao
como o telefone, o fondgrafo, o daguerredtipo (precursor da fotografia) e a pelicula
cinematografica. A incidéncia de todos esses inventos em tao curto espaco de tempo chamou
a atencao do filésofo Walter Benjamin. Em um de seus mais importantes e citados trabalhos,
escrito em 1935, Benjamin descreve o periodo que abarca a virada do século XIX para o
século XX como a época das técnicas de reprodugdo das obras de arte. Para o autor, uma das
principais caracteristicas técnicas do periodo discutido ¢ o advento da possibilidade de

alteragdo das esferas de espago e tempo dos bens culturais. Segundo Benjamin,

...a técnica pode levar a reprodugdo de situagdes, onde o proprio original jamais seria
encontrado. Sob a forma de fotografia ou de disco permite sobretudo a maior aproximagao da
obra ao espectador ou ao ouvinte. A catedral abandona sua localizacdo real a fim de se situar
no estidio de um amador; o musicomano pode escutar a domicilio o coro executado numa sala
de concerto ou ao ar livre (BENJAMIN, 1980, p. 7).

Para o filosofo, o resultado mais palpavel da reproducdo de um objeto artistico ¢ a
perda da aura, uma vez que esta depende da integridade do hic et nunc da obra de arte. A
expressao latina, que significa “aqui e agora”, constitui a autenticidade presente no objeto
original, ou, como define Benjamin, “a unidade de sua presenca no proprio local onde se
encontra” (BENJAMIN, 1980, p. 7) — no¢do que ndo tem sentido quando se trata de uma
reprodugdo. Além da perda da autenticidade, o abalo a tradi¢do trazido pelas técnicas de
reprodugdo também ¢ percebido pelo autor como resultado da perda do hic et nunc, ja que a
multiplica¢do das cdpias, ao permitir ao objeto reproduzido “oferecer-se a visdo e a audi¢do,
em quaisquer circunstancias” (BENJAMIN, 1980, p. 8), acaba por conferir-lhe uma

atualidade permanente.



Se o descolamento dos aspectos temporais e espaciais dos bens culturais causa um
abalo na tradicdo, e se a reprodutibilidade técnica priva-os de qualquer pretensdo a
autenticidade e unicidade, por outro lado ¢ a profusdo de cdpias desses objetos que ira
modificar de forma decisiva o status social desses bens, que encontravam-se, nos séculos
anteriores, essencialmente embebidos de caracteristicas miticas e religiosas. Benjamin
argumenta que as técnicas de reprodugdo, ao inflacionarem o valor de exposi¢do da obra de
arte em detrimento do seu tradicional valor de culto, colocam em evidéncia um fato
“verdadeiramente decisivo” e inédito: “a emancipacdo da obra de arte com relagdo a
existéncia parasitaria que lhe era imposta pelo seu papel ritualistico” (BENJAMIN, 1980, p.
11).

E possivel reconhecer que, ao multiplicar as copias dos bens culturais, as técnicas de
reprodugao sao capazes de “transformar o evento produzido apenas uma vez em um fenomeno
de massas” (BENJAMIN, 1980, p. 8). Entretanto, as técnicas, na qualidade de instrumentos
criados pelo homem, ndo podem ser responsabilizadas pela criagdo de uma cultura de massas,
uma vez que tal orientagdo cultural revela-se, antes, signataria dos interesses de alguns grupos
de agentes que irdo orientar os usos das técnicas disponiveis. E por isso que o esvaziamento
do valor de culto dos bens culturais pode ter sido condicionado pelas técnicas de reproducao
do fim do século XIX, mas foi certamente determinado pelos ideais iluministas da burguesia,
cimentados na racionalizagdo e autonomizagao das esferas de sentido. Analogamente, é nessa
ideologia burguesa que devem ser procuradas as razdes pelas quais a cultura, entdo recém
liberta dos grilhdes da religido, ndo demorou para ser aliciada pela 16gica do capitalismo

industrial.

3 CULTURA E INFORMACAO COMO MERCADORIAS

Conforme apontado, o periodo da revolugdo industrial marca a passagem do trabalho
artesanal para a produ¢do industrial e, com isso, do capitalismo comercial para o capitalismo
industrial. Essas mudancas resultam em uma corrida de paises produtores tanto dentro como
fora de seus territorios, rumo a conquistas de novos mercados consumidores para o
escoamento das mercadorias que, agora, passam a ser produzidas em larga escala. O
surgimento de uma economia de bens industrializados, estruturada com base em mercados
consumidores, gera um ambiente propicio para que todo e qualquer bem produzido possa ser
(e de fato seja) convertido em mercadoria.

O dominio de técnicas de reprodugdo de texto, som e imagem permite que bens

culturais e recursos informacionais como livros, jornais, revistas, filmes e musicas possam ser



adaptados a logica industrial de produgdo em massa, transformando-os em mercadorias com
valor de troca nos mercados editorial, cinematografico e fonografico, desenvolvidos nas
primeiras décadas do século XX. Assim, chega-se a nocdo contemporanea de ‘“cadeia
produtiva”, termo amplamente usado no jargdo empresarial e associado a um conjunto de
atividades econdmicas que interligam matérias-primas e insumos basicos a um determinado
produto final. As atividades presentes nessas cadeias produtivas sdo geralmente divididas em
“elos” como producao, distribuicao, comercializagdo e consumo. Cada um destes elos engloba
uma série de profissionais, fazendo com que uma cadeia produtiva seja responsavel pela
interconexao nao s6 de processos, mas também de pessoas.

A produgdo de bens culturais e recursos informacionais em massa, arranjada no
modelo de cadeia produtiva e assentada em um sistema baseado no empreendimento
capitalista, permitiu a consolidagdo do que Adorno e Horkheimer denominaram industria
cultural. O termo foi criado para substituir a expressdo “cultura das massas”, que poderia
levar os mais incautos a acreditarem tratar-se de uma cultura feita pelas massas e ndo para as
massas, como de fato acontece (ADORNO, 1986, p. 92). Nessa comunicagdo feita para as
massas pela induastria cultural, os poucos emissores de conteudo se valem de um aparato
industrial para realizar a distribui¢do e comercializagdo de bens culturais e recursos
informacionais para um grande numero de pessoas, modelo no qual a comunicagdo acontece
no sentido um-todos.

A conhecida critica de Adorno ressalta que o cinema e a musica feita para tocar no
radio “ndo tém mais necessidade de serem empacotados como arte”, uma vez que “a verdade
de que nada sdo além de negocios lhes serve de ideologia” (ADORNO, 2002, p. 8). Enquanto
negodcios, as industrias de bens culturais deverdo perseguir os objetivos de qualquer empresa:
participagdo nos mercados e lucratividade. Para tanto, devem submeter seus produtos a certos
principios, que se tornam verdadeiros axiomas para o bem cultural massificado. Esses
principios preveem, por exemplo, o esvaziamento de uma subjetividade mais profunda dos
conteudos em prol de significados mais superficiais, para que os bens culturais transnacionais
sejam inteligiveis para o maior nimero possivel de pessoas; também pressupdem a
organizagdo prévia dos contetidos em categorias de sentido, para que o consumidor final de
bens culturais ndo precise, ele mesmo, realizar tais operacdes, mas apenas reconheca as
distingdes estilisticas previamente elaboradas — como no caso de estilos musicais (rock, jazz,
salsa, classico) ou géneros cinematograficos (faroeste, drama, comédia, a¢do), sendo mesmo
capaz de adivinhar a sequéncia harmdnica de uma cangdo ou o final de um filme (ADORNO,

2002, p. 14-15).



A aproximacao entre arte e divertimento ¢ outro procedimento apontado pelos autores
como resultante do enquadramento do bem cultural na logica do capital industrial. O papel
outrora atribuido a arte — o de provocar estranhamento, choque ou reflexdo mesmo que
através da repulsa — ¢ banido do bem cultural industrial; sua valorizagdo, ao contrario, passa a
ser alcangada através da repeticdo de féormulas consagradas. Nas comédias romanticas, nos
filmes policiais e nos estilos musicais de sucesso, a arte transmutada em diversdo e
entretenimento também serve aos interesses de abandono de resisténcia, reificando o processo
de alienagdo ao reproduzir a logica do trabalho, tornando-se uma extensao deste (como no
divertimento programado de sentar-se em frente & TV no fim da jornada de trabalho).

Para Gabriel Cohn, a principal diferenca entre a arte pré e a arte pos-industria cultural
reside no fato de que, enquanto aquela busca articular niveis de significado, a ldgica da
industria se assenta na producdo e multiplicacdo de efeitos de determinado tipo nos
consumidores. Sob um contexto histdrico, o que esta em jogo ¢ a caracterizacdo de uma forma
de sociedade cada vez mais permeada por mecanismos de controle, pensados como “operacao
de uma série de mecanismos sociais engendrados pela supremacia da forma de organizagdo
capitalista, na qual a mercadoria (ou seja, a permutabilidade universal) d4 tom ao conjunto”
(COHN, 2008, p. 69-70).

Os mecanismos de controle a que Cohn se refere podem ser encontrados, sem
dificuldade, na propria logica econdmica dos mercados no ambito do capitalismo industrial.
Embora o modelo adotado para a exploragdo comercial de mercadorias no inicio do século
XX parta de pressupostos tedricos calcados na livre iniciativa, na pratica tal modelo ergue
diversas barreiras que agem como gargalos para a entrada e consolidacio de novos
participantes nos mercados. O alto custo de maquinario para a produ¢cdo de mercadorias, 0o
dominio de uma complexa rede de distribuicdo e a crescente necessidade de investimentos em
publicidade e propaganda sdo fatores que pressupdem a existéncia de um volumoso capital
inicial, horizonte comum aos negdcios baseados no que os economistas chamam de
rendimentos de escala (nos quais o retorno em forma de lucro s6 aparece apds macicos
investimentos). Tal realidade tende a minar as chances de participacdo de muitas empresas em
diferentes setores comerciais, fazendo com que a concentragdo em arranjo de oligopolio, com
um pequeno grupo de empresas em concorréncia real, seja um tipo de configuragdao
recorrente. No capitalismo industrial do século XX, ¢ comum encontrar setores comerciais
nos quais ndo mais que quatro empresas dominam uma fatia superior a trés quartos de seus
respectivos mercados, sejam ténis ou automdveis, produtos de limpeza ou reldgios de pulso,

bebidas alcoodlicas ou eletrodomésticos.



A mesma logica vale para os bens culturais industrializados do século XX: embora
qualquer um que soubesse tocar um instrumento ou empunhar uma camera fosse
potencialmente capaz de compor uma musica ou dirigir um filme, sua exibi¢do nos circuitos
comerciais (entenda-se veiculos de comunicagao oficiais, como radio, TV e cinema) sé podia
ser viabilizada através de grandes somas financeiras, as quais apenas as poucas produtoras e
companhias fonograficas de grande porte tinham acesso. Baseadas em solo norte-americano,
as majors da musica e do cinema oligopolizaram, ao longo de praticamente todo o século XX,
um mercado internacional bilionario de producao, distribui¢do e comercializagdo de bens
culturais de massa. Essa posicdo ¢ estratégica ndo apenas em termos econdmicos, mas
também em termos politicos, uma vez que o controle sobre o consumo cultural dos povos ¢
nada mais que o arranjo em exceléncia daquilo que, no século passado, se convencionou

chamar de imperialismo cultural.

4 CULTURA E IDENTIDADE

No inicio do século XX, a ética protestante era grande incentivadora do trabalho e da
poupanga, porém ainda ndo havia sido desenvolvido, entre o povo estadunidense, o espirito do
consumismo. E somente a partir dos anos 1920 que o progresso tecnoldgico permite que uma
diversidade de bens seja produzida e disponibilizada no mercado. Este, uma vez abastecido,
passa a demandar uma classe de consumidores, favorecida pela abundancia de crédito nas
instituicdes financeiras e logo arrebanhada pela barganha da propaganda, que toma de assalto
0 espaco da programacao dos veiculos midiaticos.

Incumbida da missdo de educar as massas para o consumo, a publicidade transforma a
comunicagdo em persuasdo, criando artificialmente demandas de novos utensilios e
deslocando o componente estimulador do consumo, que passa da racionalidade presente na
necessidade para a afetividade que norteia o desejo (MARTIN-BARBERO, 2009). O bem-
estar social associa a felicidade ao consumo e posse de bens, e ¢ a publicidade que incentiva o
mecanismo fantasmagérico que inculca valores afetivos em objetos inanimados. Esse
processo continua em funcionamento na contemporaneidade, e qualquer um pode percebé-lo
ao sentir-se induzido a comprar o ténis que promete uma vida saudavel, o carro que garante
certo status social ou o desodorante que diz tornar individuos mais sedutores.

Estruturado de forma totalizante, o estilo de vida norte-americano permeia a produgao
cultural do pais, que circulara segundo a loégica da comunicacdo de massa. Esta, por sua vez,
soma os interesses econdmicos do capitalismo monopolista ao liberalismo defendido pela

sociedade civil, contraria ao intervencionismo estatal. Ao tornar-se dominante tanto no



mercado interno quanto no plano internacional, a producao cultural ianque gera dividendos ao
mesmo tempo em que universaliza um modo de viver, calcado nos valores, crengas e
costumes do povo estadunidense.

As fronteiras que supostamente demarcariam as formacdes identitarias nas sociedades
tornam-se tanto mais indecifraveis conforme o sistema capitalista caminha para uma logica
(alguns dirdo perversa) de integragdo cultural. No bojo do fendomeno conhecido como
globalizagdo, simbolos de referéncia cultural s3o perpassados por hibridismos que evidenciam
a mistura de elementos locais e globais. Em meio as fraturas e segmentagdes experimentadas
no contexto contemporaneo, emergem ‘“comunidades hermenéuticas de consumidores”
(GARCIA CANCLINI, 2006, p. 41) que, por sua vez, filiam-se a outras comunidades no
plano internacional, criando sentidos de pertencimento que transbordam a tradicional
orientacao geopolitica — ainda que ndo cheguem de fato a extingui-la.

Para Renato Ortiz, “o consumo, ao se mundializar, configura um tipo de relacdo
identitaria especifica” (ORTIZ, 2006, p. 118). Na modulacdo dessas novas relagdes
identitarias, concorrem com mais folego fatores como o pertencimento a certos grupos etarios
ou a certas subculturas. Nao a toa, Ortiz cita as ¢-shirts, o rock-and-roll, a guitarra elétrica e os
posteres de artistas (ou mesmo de Che Guevara) como cartelas de identidade, responsaveis
pela intercomunicagdo dos agentes dispersos no espaco globalizado. Segundo o autor, “da
totalidade dos tracos-souvenirs armazenados na memoria, os jovens escolhem um
subconjunto, marcando desta forma sua idiossincrasia, isto €, suas diferencas em relagdo a
outros grupos sociais” (ORTIZ, 2006, p. 129). Assim se consolida o que o socidlogo
brasileiro chama de uma cultura internacional-popular, apos décadas de construgcdo de
simbolos transnacionais que produziram uma memoria coletiva, feita com fragmentos de
diferentes nagoes.

Aqui, tal como acontecera um século antes, o conjunto de inovagdes tecnologicas
(especialmente as que ocorrem no campo da informatica a partir da década de 1990) traz
condi¢des para que essa cultura internacional-popular se realize de forma cada vez mais
plena, a partir de novas configura¢des que irdo operar o até entdo inédito transito mundial de

bens culturais digitalizados.

5 A EPOCA DAS TECNICAS DIGITAIS DE REPRODUCAO
O processo de transformagdo de som, imagem e escrita em informacdo digital ¢ a
célula mater do nascimento de um periodo que, parafraseando Benjamin, chamarei de época

das técnicas digitais de reprodu¢do. A maleabilidade das novas técnicas de reprodugdo dos



bens informativos e culturais, agora transformados em arquivos digitais, traz horizontes
inéditos para os diferentes mercados que gravitam em torno desses contetidos, ja que
evolugdes técnicas alteram as formas de reprodugao, distribui¢ao e comercializagao.

A partir da década de 1990, os segmentos médios de diversas cidades industrializadas
do mundo — incluindo vérias cidades brasileiras — passam a ter acesso nao apenas a um
mercado de bens culturais digitalizados (principalmente através da venda de CDs e DVDs de
musicas, programas de computador, filmes, seriados de TV, shows e jogos eletronicos), mas
também a contar com um mercado de equipamentos eletronicos consideravelmente baratos (e
de facil aquisi¢do gracas as oportunidades de crédito nas lojas de departamento), seja para uso
profissional ou para uso pessoal/doméstico/amador. S3ao computadores, impressoras,
scanners, maquinas fotograficas e filmadoras digitais, celulares multifuncionais, DVDs e mp3
players.

Em conjunto, as novas técnicas de reproducdo digital e os aparelhos eletronicos
supracitados atuam de forma direta em trés categorias distintas de relacionamento dos agentes
com os bens culturais: no acesso a esses conteudos, na copia desses conteudos, € na propria
criagdo desses conteudos. Através do uso de computadores pessoais, os individuos puderam
ndo apenas acessar, mas também produzir copias caseiras (como CDs com suas musicas
preferidas ou DVDs com colegdes de filmes ou seriados de TV) e criar contetidos a partir da
manipula¢do dos mais variados tipos de software. Esse novo protagonismo do consumidor de
bens culturais ¢ celebrado por varios autores (ANDERSON, 2009; SHIRKY, 2011; LESSIG,

2001), de maneira que me limitarei a citar um deles:

A tecnologia digital reduziu radicalmente o custo de criagdes digitais. (...) As ferramentas
digitais mudam dramaticamente o horizonte de oportunidade daqueles que podem criar algo
novo. [A tecnologia digital permite que] um extraordinario nimero de pessoas facam parte de
um processo criativo. Sairem de uma vida de consumidores (pense no que esta palavra
significa — passivo, inerte, alimentado) (...) rumo a uma vida na qual se pode individualmente e
coletivamente participar na criag¢@o de algo novo (LESSIG, 2004, p. 8-9. Tradugdo minha).

O movimento de disseminacdo do uso de computadores pessoais e demais
equipamentos eletronicos deve ser complementado com outro fator, que rivaliza com seu grau
de importancia: a invencdo e consolidacdo da internet. A criagio de uma rede de
computadores interligados de forma rizomadtica permitiu a estruturacdo de uma “comunicagdo
global mediada por computadores” (CASTELLS, 2010). Nessa forma de comunicagdo, que
tem como grande atrativo a integracdo complementar de textos, imagens € sons no mesmo
sistema, leitores (como os encontrados na galaxia de Gutenberg) e espectadores (como os que

habitaram a galdxia de McLuhan) fundem-se na figura antropofagica do internauta, palavra



que faz alusdo a “um agente multimidia que 1&, ouve e combina materiais diversos” (GARCIA
CANCLINTI, 2008, p. 22), transitando entre informacao e entretenimento que sdo acessados na
rede.

Muitos autores creem que a comunicagdao mediada por computadores vem mudando de
forma fundamental o carater da comunicacgdo entre os agentes — o0 que, por sua vez, acaba por
alterar a propria cultura, esta sendo indissocidvel dos processos de comunicacdo que sdao
constitutivos de uma sociedade. Para Castells, o surgimento de um novo sistema eletronico de
comunicac¢do formado por “pontos multiplos, no tempo escolhido (real ou atrasado) em uma
rede global, em condigdes de acesso aberto e preco acessivel” e que promove “integragdo de
todos os meios de comunicagdo e interatividade potencial estd mudando e mudard para
sempre nossa cultura” (CASTELLS, 2010, p. 414).

Entusiasta das redes digitais, Pierre Lévy destaca a importincia da interconexdo como
um principio basico e um bem em si para aquilo que chamou de cibercultura (LEVY, 1999, p.
127). Tal interconexdo foi estruturada com base em formas de comunicagdo e intera¢ao nao
orientadas para um emissor ou receptor especifico, mas sim no sentido todos-todos, ou seja,

de muitos para muitos. Segundo Francisco Riidiger,

Na nova midia digital, a comunicac¢do, com efeito, ¢ interativa em sentido simultaneamente
especifico e ampliado: ampliado, por um lado, porque permite a interagdo humana ativa e em
mao dupla com os proprios meios e equipamento que a viabilizam; especifica, de outro, porque
esta circunstancia permite ainda a interacdo social ativa e em mao dupla entre os seres
humanos, ao ensejar o aparecimento de redes sociotécnicas participativas que transcendem a
sua pura e simples interligagio social, como ocorria na esfera da velha midia (RUDIGER,
2011, p. 13).

A interconexdo entre os usuarios da rede de computadores permite que novas formas
de comunicagdo e interagdo social se consolidem, através de arranjos como o presente nas
comunidades virtuais, formadas por usuarios da rede e construidas sobre as afinidades de
interesses, conhecimentos e projetos mutuos, em um processo de cooperagdo ou de troca que
independe de proximidades geograficas ou filiagdes institucionais (LEVY, 1999, p. 127).
Como a internet ¢ estruturada de forma a alimentar-se de qualquer tipo de conteudo que os
usudrios queiram nela disponibilizar, surge uma tendéncia de busca por afinidades eletivas
entre os agentes, o que cria novas possibilidades de orientacdo de interesses em um meio de
comunicagdo que viabiliza um maior protagonismo do usuario em relagdo aos bens culturais
que serdo acessados, copiados e distribuidos. Com a emergéncia de um novo modelo de

comunica¢do segmentado pelos mais diversos interesses, caminhariamos de uma “cultura de

hits” para uma “cultura de nichos” (ANDERSON, 2006).



O aumento de protagonismo dos internautas, convém lembrar, ndo se restringe ao
consumo: outros elos da cadeia produtiva dos bens culturais, como a distribui¢do e a propria
producao desses bens, podem ser movimentados por qualquer pessoa que possua um
computador com certos recursos basicos. Se a producao e circulagao de mercadorias culturais
nos meios de comunica¢do de massa se encontravam, durante o século passado, sob o poder
de uma minoria economicamente privilegiada, na contemporaneidade ¢ possivel ver emergir —
tendo como fator condicionante a difusdo do acesso a rede mundial de computadores — uma
nova e expressiva forma de comunicagdo, que ndo segue o mesmo padrao de configuracao do
século XX.

Yochai Benkler, professor de direito em Harvard e pesquisador de novas dindmicas
econdmicas na internet, chama a aten¢ao para o movimento atual de abandono progressivo da
tradicional economia de informa¢do industrial, em favor da adocdo de um modelo de

economia de informagao em rede (networked information economy):

Os altos custos de capital que eram pré-requisitos para reunir, trabalhar e comunicar
informagdo, conhecimento e cultura estdo sendo agora altamente distribuidos na sociedade. A
barreira de entrada antes estabelecida ndo oferece mais um porto seguro para as grandes
organizagdes que um dia dominaram o ambiente informacional. Ao contrario, modelos
emergentes de informagdo e produgdo cultural, radicalmente descentralizados e baseados em
padroes emergentes de cooperagdo e compartilhamento, mas também de simples existéncia
coordenada, comegam a ter um papel cada vez maior na forma como produzimos significado —
informag@o, conhecimento e cultura — na economia de informagao em rede (BENKLER, 2006,
p- 32-33. Tradugdo minha).

Os novos modelos baseados em padrdes emergentes de informagdo e producao
cultural a que Benkler se refere constituem outro principio basico da cibercultura, conforme
apontado por Lévy: a criacdo de uma inteligéncia coletiva, distribuida por toda parte e
coordenada em tempo real, que resulta da mobilizacdo das competéncias dos usudrios da
internet € que ganha com a soma dos conhecimentos. A inteligéncia coletiva pode ser
percebida em projetos de criagdo abertos a participagdo dos usudrios, como a Wikipédia, as
comunidades de programadores de software livre e as recentes formas de jornalismo
descentralizado e em tempo real, como nas coberturas feitas pelo Midia Ninja e por outros
grupos de individuos auténomos dedicados ao webjornalismo.

Esses e muitos outros exemplos representam aquilo que Clay Shirky define como a
cultura da participagdo, constituida por um excedente cognitivo recém gerado a partir de ilhas
de tempo e talento anteriormente desconectadas. Tal excedente agora se projeta gragas a

invencao e a disseminacdo de uma forma de midia publica, que permite aos cidadaos comuns



o uso de seu tempo livre (que até entdo era invariavelmente gasto em frente a TV) na busca de
atividades das quais gostem ou com as quais se importem (SHIRKY, 2011, p. 30-31).

A cultura da participagdo descrita por Shirky, que pode ser entendida como expressao
da inteligéncia coletiva aludida por Lévy, encontra-se cimentada em uma cultura da copia
digital de conteudos, uma manifestagdo inaliendvel da cultura que se expressa na rede de
computadores — que, afinal, foi projetada para que qualquer acesso a conteudo gere,
necessariamente, uma copia desse contetido (LESSIG, 2004, p. 127). Assim € que o fluxo de
bens culturais na internet compde-se de uma tempestade de copias que sao ininterruptamente
produzidas e compartilhadas pelos internautas nas redes sociais.

A expressdo compartilhamento de arquivos ¢ comumente usada em seu idioma
original (file sharing) para referir-se ao transito de bens culturais nas redes P2P (peer-to-peer,
de pessoa para pessoa), mas ndo se limita a esta pratica; engloba também o download e
upload de arquivos em paginas especificas como Rapidshare e Megaupload (chamadas file
lockers), a postagem de videos, reportagens e musicas nas redes sociais, o upload de videos
para streaming em sites como o YouTube e mesmo a copia de arquivos do computador de um
amigo em um pen drive ou uma midia virgem. Nao se trata de um compartilhamento no
sentido usual, quando duas pessoas compartilham um livro ou uma bicicleta, por exemplo. O
compartilhamento de arquivos digitais se realiza na produc¢do de copias; logo, quando
compartilho um arquivo com alguém (ou milhares de alguéns) na internet, significa que estou
disponibilizando meu arquivo para que qualquer outro internauta o copie e possa ter acesso a
esse bem cultural alhures, ao passo que minha copia digital permanece intacta e disponivel,
tanto para meu uso quanto para o de outros usuarios da rede que queiram copid-la novamente.

A cultura da copia digital de contetidos foi gestada no fim dos anos 1990, a partir da
criagdo da primeira plataforma para compartilhamento de arquivos de bens culturais: o
Napster. Criado em 1999 por Shawn Fanning, o Napster foi o primeiro programa de
computador que, ao agrupar componentes tecnoldgicos disponiveis na internet (como a
transmissao de arquivos de um computador para o outro, caso das mencionadas redes P2P),
permitiu que seus usudrios pudessem disponibilizar arquivos de musicas no formato mp3 para
os demais usudrios conectados a rede. 18 meses apos o seu langamento no mercado, o Napster
ja contava com 80 milhdes de internautas registrados pelo mundo (LESSIG, 2004, p. 61).

Ao oferecer uma plataforma para a construcdo de um acervo musical global e
universal, construido pelos proprios usudrios, o Napster trouxe uma nova perspectiva de
relacionamento com os bens culturais apreciados — inicialmente musicas e, depois, em outras

plataformas, também filmes, shows, fotos, programas de TV, livros, artigos, revistas em



quadrinhos, partidas esportivas, jogos eletronicos, aplicativos e programas de computador.
Quando o Napster teve que encerrar suas atividades em 2001, por conta de processos judiciais
abertos pelas empresas detentoras de direitos autorais, seus milhdes de usudrios ja haviam
constituido gigantescas bibliotecas em mp3, formadas por copias de arquivos disponibilizados
por outros usuarios. Mas o mais importante ¢ que, durante os breves 18 meses em que esteve
em funcionamento, o Napster contribuiu para que se criasse um entendimento entre seus
adeptos de que “o compartilhamento gratuito de bens culturais em larga escala era algo
benéfico, e que deveria acontecer nao obstante as legislagdes de direitos autorais”
(MIZUKAMLI, 2007, p. 2. Grifo do autor).

De 2001 para c4, muitos outros programas de compartilhamento de arquivos foram
disponibilizados e utilizados por milhdes de internautas pelo mundo, como AudioGalaxy,
Gnutela, LimeWire, Kazaa, Emule, Soulseek, Bit Torrent e outros. Dentre os usuarios dessas
plataformas, destaca-se a presenca maci¢a de jovens e adolescentes, que agem como 0s
principais catalisadores do transito de bens culturais digitalizados na atualidade.

Desde o século passado, os jovens sdo apontados como os mais vorazes consumidores de bens
culturais; ultimamente, tém sido destacada a maior habilidade dos jovens em relagdo ao
universo da informadtica, bem como seu protagonismo no uso de redes sociais e demais
ferramentas de interagdo digital — o que é compreensivel se se levar em conta que a maioria
dos jovens de hoje, durante seu processo de educagdo e aprendizado, travou e vem travando
contatos diarios com computadores e com a internet, seja dentro de casa ou em lan houses,
como ¢ mais comum em areas pobres. Munidos de um novo aparato de ferramentas
tecnologicas, os jovens do século XXI ndo apenas acionam praticas e desenvolvem hébitos de
consumo cultural distintos dos hébitos das geragdes anteriores, mas também valem-se das
redes sociais presentes na internet para acessarem fontes alternativas de informacdo e para
engajarem-se em manifestacdes politicas, como nos casos da marcha das vadias, da marcha da
maconha e das passeatas que, fomentadas através das redes digitais, levaram mais de um

milhdo de pessoas as ruas de todo o Brasil no més de junho de 2013.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Procurei, no curto espaco deste trabalho, apresentar um panorama geral da circulagao
de bens culturais e recursos informacionais durante o periodo moderno que marca a historia
recente das sociedades ocidentais. Na tentativa de dar conta do que Appadurai (2008) chamou
de “vida social das coisas”, busquei englobar elementos culturais, politicos, econdmicos e

técnicos para estabelecer um olhar mais abrangente sobre o transito percorrido pelos



mencionados bens, sem, no entanto, empreender uma critica mais aprofundada sobre os
caminhos trilhados ao longo dos ultimos dois séculos.

A recente disseminacdo da internet foi acompanhada com otimismo por diversos
pesquisadores, que viram na rede mundial de computadores a forga pavimentadora das
estradas que poderiam levar a um melhor exercicio de cidadania e de participacdo
democratica das sociedades mundiais. Nao obstante, cabe lembrarmos que o potencial de
transformac¢ao cultural da internet deve ser visto com reservas ¢ até mesmo com certa
desconfianga, uma vez que as formas de socializagdo e consumo que se projetam no ambiente
digital continuam agenciadas pelas logicas sistémicas que governam o mundo ocidental desde
os tempos analogicos. Mas este € um tema que devera ser retomado em outros trabalhos; aqui,
cabe apenas reconhecer que o advento de uma rede mundial de computadores altera uma série
de préticas sociais e produz tantas outras, reconfigurando os habitos de consumo e as formas
de relacionamento dos individuos com os bens culturais € com os recursos informacionais,
sejam aqueles ja existentes ou outros que os agentes tém criado no novo ambiente digital de

informacao e comunicagao.
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