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1 Inddstria cultural

Em linhas gerais a industria cultural (Kulturindustrie) é um termo critico criado e
apresentado pelos fildsofos alemées Theodor Adorno e Max Horkheimer pela primeira vez no
capitulo intitulado O iluminismo como mistificacdo das massas na obra Dialética do
Esclarecimento, com a finalidade de ilustrar a situacdo de submissdo da arte e dos veiculos de
comunicacdo frente & economia capitalista e a cultura burguesa em geral. Como o préprio termo
ja diz, trata-se de um ramo da inddstria que produz e distribui produtos culturais, porém o
problema que esta préatica tdo corriqueira produz € extremamente pesado e complexo.

N&o existe uma data exata para o surgimento da industria cultural, porém o pensador
brasileiro Teixeira Coelho nos faz alguns esclarecimentos sobre esta questdo. Primeiramente nédo
se pode falar em industria cultural antes da Revolugdo Industrial do século XVIII.
Evidentemente foi necessario a pré-existéncia de uma cultura industrial para que a cultura
propriamente dita pudesse passar a ser industrializada. Porém, o fator definitivo que delimitaria
a criacdo de tal atividade economia aparece s6 alguns anos depois:

[...] surge somente apds a formagao de “uma economia de mercado, isto ¢, de
uma economia baseada no consumo de bens; é necessario, enfim, a
ocorréncia de uma sociedade de consumo, s6 verificada no século XIX em
sua segunda metade.’

Dessa forma diriamos que a industria cultural e sua cultura para massa sdo frutos do
fendmeno da industrializagdo, mas ndo somente isso, sdo fruto da submissdo do homem as
novas condi¢des de trabalho e consumo burguesas citadas no primeiro capitulo. Ou seja, sdo
fruto da nova forma de economia ditada pelo ritmo das maquinas, pela exploracdo do homem

sobre o prdprio homem, pela reificacdo e pela alienagéo.

Dois desses tracos merecem uma atencdo especial: a reificacdo (ou
transformacdo em coisa: a coisificacdo) e a alienacdo. Para essa sociedade, o
padrdo maior de avaliacdo tende a ser a coisa, 0 bem, o produto; tudo é
julgado como coisa, portanto tudo se transforma em coisa — inclusive o
homem. E esse homem reificado sé pode ser um homem alienado: alienado
de seu trabalho, que é trocado por um valor em moeda inferior as forcas por
ele gastas; alienado do produto de seu trabalho, que ele mesmo ndo pode
comprar, pois seu trabalho ndo é remunerado a altura do que ele mesmo
produz; alienado, enfim, em relagdo a tudo, alienado de seus projetos, da vida
do pais, de sua propria vida, uma vez que nao dispde de tempo livre, nem de
instrumentos tedricos capazes de permitir-lhe a critica de si mesmo e da
sociedade.’

Todo e qualquer bem cultural, informagdo ou arte antes de se tornar produto

reproduzido massivamente pela industria cultural passam pelo minucioso processo de

! COELHO, 1993, p.6.
2 COELHO, 1993, p.6.
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gatekeeping a fim de s6 se produzir e reproduzir aquilo que aceite o fim ultimo de movimentar a
maquinaria econdmica: seja vendendo produtos, ou seja sendo vendido como produto (e até
mesmo ideias e ideais podem ser considerados produtos neste paradigma de reificagdo). Neste
cenério toda cultura, informacdo e arte deixam de ser fruto de livre expressdo e perdem seu
poder critico. Diriamos que tornam-se um produto, fabricado, vendido, consumivel e
descartavel. Assim sendo todos produtos da industria cultural sdo produzidos para vender para a
maior quantidade de individuos possivel perdendo seus valores criticos, artisticos e

transformadores; ou como dito por Adorno e Horkheimer:

O cinema e o radio ndo precisam mais se apresentar como arte. A verdade de
que ndo passam de um negdcio, eles a utilizam como uma ideologia
destinada a legitimar o lixo que propositalmente produzem. Eles se definem a
si mesmos como industrias, e as cifras publicadas dos rendimentos de seus
diretores gerais suprimem toda duvida quanto a necessidade social de seus
produtos.®

Com o passar dos anos a industria cultural sé se consolidou cada vez mais, com 0
desenvolvimento das técnicas de transmissdo e reprodutibilidade ganhou dimensdes gigantescas
ainda na Era da Eletricidade no final do século XIX e com a Era da Eletrénica a partir das
décadas de 1930-1940 (periodo da analise de Adorno e Horkheimer) seu poder de penetragdo e
invasdo na vida das pessoas se tornou basicamente irrefredvel. A consolidagdo definitiva da
industria cultural se d&d a partir da segunda metade do século XX com o capitalismo
monopolista. Nesta época 0 consumo excessivo e massivo se tornou a principal engrenagem
econbmica e a industria cultural ficou encarregada de inflar as necessidades de consumo reais
através da publicidade direta e indireta transmitidas com seus produtos.* Para Annie Leonard,
apos a Segunda Guerra Mundial economistas e analistas estudavam formas de impulsionar a
economia, o estimulo ao consumo era um dos métodos mais discutidos naquele momento e a
solucdo que surgiria como a norma para o funcionamento do capitalismo monopolista teria

vindo do economista Victor Lebow em seu artigo Price Competition in 1955:

Nossa enorme demanda produtiva da economia exige fazemos do consumo
nosso modo de vida, que convertamos a compra e uso de bens em rituais, que
busquemos nossa satisfacdo espiritual, nossas satisfagcdes do ego, no
consumo. A medida de status social, de aceitagdo social, de prestigio, esta
agora a ser encontrada em nossos padrfes consumistas de consumo. O
préoprio significado e importancia de nossas vidas hoje se expressam em
termos de consumo. Quanto maiores forem as pressdes sobre o individuo
para estar em conformidade com os padrfes sociais seguros e aceitos, mais
ele tende a expressar suas aspira¢des e sua individualidade em termos do que
ele veste, dirige, come - sua casa, seu carro, seu padrdo de alimento e seus
hobbies[...] Nés precisamos que as coisas sejam consumidas, queimadas,

¥ ADORNO, Theodor W.; HORKHEIMER, Max. Dialética do Esclarecimento. 1947. Disponivel em:
<http://goo.gl/YDDT7S> Acesso em: 23 de Fevereiro de 2014, p.57.

* COELHO, Teixeira. O que é Industria Cultural. Brasilia: Editora Brasiliense, 1993. 46p. Disponivel em
<http://goo.gl/oeGzmr> Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014, p.7.
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substituidas e descartadas em um ritmo cada vez mais acelerado.”

Como veremos no decorrer deste trabalho, a indUstria cultural ndo apenas adotou esta
norma para a produgdo de seus produtos como musicas, filmes, romances, etc. como também se
tornou o principal veiculo transmissor de tal ideologia através de agBes como a obsolescéncia
perceptiva. Embora a solucdo apresentada por Lebow seja voltada para as nacles ricas e
desenvolvidas, a psicéloga Maria Rita Kehl ressalta que este ndo foi um projeto que desprezou a
pobreza, com a acdo efetiva da inddstria cultural se tornou um projeto que contemplou
maquiando a realidade ao apontar para os pobres uma falsa perspectiva de ascensao econémica
atraves do trabalho que quase nunca ocorre e funciona como mais um elemento de alienacao e
replicacdo da economia burguesa que acaba por propagar nas nacdes ndo desenvolvidas a
imagem do Self-made man que na prética jamais se efetiva para a maioria dos oprimidos®. Para
Teixeira Coelho este novo way of life propagado pela industria cultural evidentemente se
desenvolveu e consolidou-se primeiramente nos paises desenvolvidos, mas através da venda de
bens ao nivel do imaginario (consumo com os olhos) e da replicacdo ideoldgica também exerceu
rapidamente seu dominio nos paises em desenvolvimento e nos subdesenvolvidos. Segundo ele

mesmo nestes paises em que a sociedade de consumo sub existe:

O consumo existe antes como valor ainda a alcangar, como meta ainda
irrealizada; mesmo assim, ele orienta a organizacdo da sociedade, tendendo a
fazé-lo segundo os moldes das sociedades do Primeiro Mundo — razédo pela
qual todos esses tracos tipicos da industria cultural (e seu produto, a cultura
de massa) nos paises desenvolvidos acabam por aparecer em linhas gerais, na
anélise do mesmo fendmeno nas demais regides.

2 A atualidade da industria cultural (indUstria cultural global)

Se saltdssemos da concepcdo de inddstria cultural feita por Adorno e Horkheimer em
meados da década de 1940 e simplesmente aterrissdssemos sobre a internet desta segunda
década do terceiro milénio, certamente teriamos a sensacao de haver um tremendo abismo entre
os dois paradigmas. Mas se fizéssemos isto, provavelmente teriamos uma visdo desconexa e
precipitada frente a web - que por ser um fendmeno contemporaneo ainda ndo temos a
capacidade de emitirmos juizos completos e definitivos sobre a mesma.

Antes de analisarmos a “cultura conectada” precisamos entender alguns processos que

surgiram e influenciaram a industria cultural nos ultimos setenta anos. Para Rodrigo Duarte o

> LEBOW, Victor. Price Competition in 1955. In: Journal of Retailing, Spring 1955. Disponivel em
<http://goo.gl/QaS9am> Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014, p.3. (Livre tradugdo)

® Em entrevista dada ao documentério Beyond Citizen Kane de 1993.

" COELHO, Teixeira. O que é Industria Cultural. Brasilia: Editora Brasiliense, 1993. 46p. Disponivel em
<http://goo.gl/oeGzmr> Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014, p.7.
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processo mais significativo seria o da globalizac&o.? Evidentemente nossa intencdo aqui ndo é
nos aprofundarmos neste complexo conceito, mas € de apenas estabelecermos alguns links entre
a internet e concepcao cléssica de industria cultural.

Duarte acredita que a globalizacdo reintroduziu a discussdo sobre a industria cultural,
porém de uma forma ainda mais potente, na qual até as fronteiras nacionais e as soberanias
estatais da informacdo foram superadas pela supremacia daquilo que o sociélogo inglés Scott
Lash chamou de industria cultural global.

Com base nisso o socidlogo alemao Ulrich Beck® faz uma analise séria que ndo chega
ser apocaliptica, porém também néo é totalmente apologética ao status quo globalizado. De um
lado negativo, a globalizacao teria levado a degeneracdo da classe operaria, a rebaixou ao nivel
de uma “subclasse”. Isto foi possivel devido ao avango tecnologico e da melhora das condi¢des
de trabalho que foram resultado da luta desta prdpria classe. Principalmente nos paises
desenvolvidos, mas hoje até mesmo nos paises pobres em desenvolvimento como o Brasil, a
classe operaria que se opunha aos ideais burgueses foi aos poucos dando lugar a chamada “nova
classe média”. Evidentemente esta “nova classe” ainda é formada pelos mais pobres e
oprimidos, porém a industria cultural financiada por governos e por multinacionais doutrinou as
massas a hao desejarem lutar contra o sistema, mas sim lutar pelo sistema. O desejo de
transformacao social através do esforgo coletivo foi perdendo espaco para o ideal de ascensdo
social pelo esforgo individual. A indUstria cultural de fato € grande responséavel por isso, afinal
viu desde cedo o poder de consumo da nova classe média e com seus produtos pregou a ideia
que a luta coletiva seria utdpica e por outro lado o esforco individual seria a garantia da
prosperidade. Desta forma os capitalistas classicos que outrora encontravam no operario
socialista um limite para sua expansdo mundial, no funcionario da nova classe média encontram
um interessante aliado.'® Por outro lado, a transmissdo de guerras ao vivo, bem como a
transmissdo de catastrofes naturais, por exemplo, sdo capazes de causar uma COmMOGao
gigantesca nas massas e gerar aquilo que Beck chama de solidariedade internacional.
Evidentemente todo este processo ainda estd ocorrendo diante de nds e a Unica certeza que ja
temos é a de sua ambiguidade e contradi¢do nativa que ja era verificada desde o inicio do século
XX guando colocavamos lado a lado os textos de Benjamin e Adorno.

A ja citada ideologia do status quo observada por Adorno e Horkheimer se tornou téo

soberana que alguns estudiosos como Yoshihiro Francis Fukuyama chegaram a proclamar o fim

® DUARTE, Rodrigo. Teoria Critica da Indistria Cultural. Belo Horizonte: ed. UFMG, 2003. 218p.
Disponivel em: <http://goo.gl/cNpNy0> Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014, p.147.

% Cf. BECK, Ulrich. ;:Qué es la globalizacién? Falacias del globalismo, respuestas a la globalizacion.
Barcelona: Paidos, 1998, 221 p. (Paidos Estado y Sociedad; 58).

9 DUARTE, Rodrigo. Teoria Critica da Industria Cultural. Belo Horizonte: ed. UFMG, 2003. 218p.
Disponivel em: <http://goo.gl/cNpNy0> Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014, p.149.
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da histéria, o fim da ideologia e progresso do processo de globalizacdo.™ Porém, esta néo foi
uma opinido que se consolidou nos Ultimos anos, mesmo ap6s a queda do Muro de Berlim
assistimos uma enxurrada de conflitos, porém o que vimos ndo foi o surgimento de um novo
Hitler, até porque o padrdo hoje é o da pseudoindividualizacdo, o que temos sdo pequenos e
poderosos grupos que transcendem barreiras nacionais e que defendem interesses especificos, o
exemplo mais claro que podemos observar é a Al-Qaeda, uma organizacdo terrorista que tem
como base o fundamentalismo islamico, mas que € internacional, constituida por células
colaborativas e independentes.

Ulrich Beck fala sobre a relativacao das fronteiras e isto sem davida é uma realidade do
mundo globalizado. Na economia isso fica evidente quando observamos as grandes
multinacionais, vemos uma empresa de calgados norte americana que tem todas suas fabricas na
Asia e vende seus produtos na Europa. Na indUstria cultural isso ndo é muito diferente, um
filme é produzido por Hollywood por um diretor europeu, gravado por uma empresa japonesa,
distribuido por alguma empresa chinesa e chega até as casas de pessoas na Africa que assistem e
acabam por reproduzir padrdes de comportamento que ndo sdo exatamente Americanos,
Europeus, Asiaticos ou Africanos, sdo padrfes globalizados.

O jornalismo se tornou um grande produto da industria cultural global e a partir do
momento que os satélites atropelaram todas as fronteiras nacionais e de classe. A posse da
informacdo alienou-se inclusive dos interesses dos poderes tradicionalmente estabelecidos. Se
desde os tempos dos arautos a comunicacdo sempre respondeu aos interesses dos governantes,
num mundo globalizado isto mudou drasticamente. Por mais rigido que possa ser o sistema de
concessdo midiatica de um pais, a informagdo sempre acaba chegando por meio da industria

cultural global, isto se daria devido aquilo que Beck chama de Rede mundial de informacéo:

Varios exemplos disso sdo dados por Beck: o primeiro deles refere-se ao
discurso do entdo presidente russo Boris Iélsin, ao se posicionar contra uma
tentativa de retomada do poder pela forca, por parte de comunistas. O
discurso ndo foi transmitido pela radio e pela televisdo russa, que eram
politicamente controladas pelo Partido Comunista, mas foi ao ar para todo
mundo (inclusive para Russia) através da CNN. Para Beck isto é um exemplo
concreto da atual da atual ilimitagdo do fluxo informacional, o que
transcende, em muito a capacidade de coercdo de um poder localmente
constituido: “Neste momento historico de decisdo politica, o significado
escandaloso de uma rede global de informacdo torna-se exemplarmente
reconhecido: a soberania da informacdo de um Estado nacional, enquanto
parte da soberania politica ¢ posta fora de combate.”"?

Porém isso nem de longe deve ser um motivo de comemoragdo por nossa parte. Nos

11 Cf. FUKUYAMA, Francis. The end of history. In: The national interest, 1989. Disponivel em:
<http://goo.gl/TjgnmK> Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014.

2 DUARTE, Rodrigo. Teoria Critica da Industria Cultural. Belo Horizonte: ed. UFMG, 2003. 218p.
Disponivel em: <http://goo.gl/cNpNy0> Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014, p.151.
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deve ficar claro que o discurso Boris Iélsin s6 foi ao ar pois era de interesse da CNN e de seus
respectivos anunciantes. Desta forma ndo é exagero afirmarmos que a industria cultural global
possui um poder manipulatério ainda mais forte e escancarado em relagdo a sua concepgao
classica.

Outra consequéncia da globalizacdo € a globalizacdo cultural. Ao contrario do que se
possa pensar, isto para Ulrich ndo significa somente a padroniza¢do da cultura como previa
Adorno desde os anos 1930, trata-se de um processo contraditorio, em que de um lado ha sim
esta estandardizagdo, mas do outro ha uma simbiose positiva entre o distante e o préximo.** Boa
parte da programacdo da televisdo por assinatura se dedica a mostrar habitos e culturas
distantes, desta forma conhecemos muito mais hoje as culturas distantes e as culturas distantes
conhecem muito mais 0s nossos habitos e costumes. A indlstria cultural global reificou na
forma de mercadoria este tipo tradicional de cultura fechada em si mesmo e baseada em
operadores tradicionais de identidade como: nacionalidade, raga, classe, etc. Isto poderia nos
levar a pensar que este processo acabaria por reforcar as culturas individuais, pois hoje é mais
facil reconhecermos nossas diferencas, porém ndo é bem assim que acontece, 0 novo operador
identitario oriundo da industria cultural faz com que no fim das contas todas estas culturas
diferentes se tornem apenas subculturas, apenas extensdes da ideologia dominante do status
quo, algo préximo a uma aldeia global como supunha McLuhan ja nos anos 1960, porém ndo
exatamente assim como veremos. Apenas para reforcar a dimenséo de padronizacdo da cultura,
temos que ter em mente que no inicio dos anos 2000 pouco mais de uma ddzia de corporagoes
controlavam quase toda oferta de mercadorias culturais no mercado mundial.**

Além da globalizag¢do que deu poder a industria cultural Ihe transformando em inddstria
cultural global, Rodrigo Duarte apresenta uma série de mudancas que transformaram
radicalmente a realidade da comunicagdo em relacdo a critica de Adorno e Horkheimer. Tais
mudangas teriam ocorrido principalmente nas décadas de 1980 e 1990 com a formagdo dos
grandes oligopdlios mundiais da comunicagao.

O primeiro ponto de todas estas mudancas se deu com a compra da Twentieth Century-
Fox pelo player australiano Rupert Murdoch em 1985. Ele ndo ficou somente com o estldio de
cinema, criou a emissora Fox TV que abalou o mercado televisivo norte americano, pois ditou
um novo padrdo cinematografico para a programacao televisiva. Introduziu também o conceito
de Reality TV explorando dramas e historia reais, por fim, Murdoch comprou em 1993 o sistema

de canais por satélite Star TV ampliando sua audiéncia em milhdes de pessoas e transmitindo

3 DUARTE, Rodrigo. Teoria Critica da Industria Cultural. Belo Horizonte: ed. UFMG, 2003. 218p.
Disponivel em: <http://goo.gl/cNpNy0> Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014, p.152.
 DUARTE, Rodrigo. Teoria Critica da Industria Cultural. Belo Horizonte: ed. UFMG, 2003. 218p.
Disponivel em: <http://goo.gl/cNpNy0> Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014, p.159.
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sua programagcéo para diversos novos paises (novos mercados consumidores).*

O segundo ponto é crucial, pois muda muito a situacdo de dependéncia da inddstria
cultural frente a outras industrias da época de Adorno, neste ponto grandes empresas fabricantes
de hardware eletrbnicos da comunicacdo compraram (ou se uniram) as principais corporacdes
midiaticas existentes, além disso, este ponto também significou a fusdo de empresas ocidentais e
orientais. A Sony em 1988 comprou a gravadora CBS e depois comprou o estidio
cinematografico Columbia Pictures. O conglomerado Matsushita formado por Panasonic, JVC e
Technics comprou em 1990 a MCA/Universal e lancou em 1993 o filme Jurassic Park que além
de gerar lucros na casa de absurdos 900%, introduziu a entdo revolucionaria tecnologia de
efeitos de computacdo grafica elaborada pela Silicon Graphics. Também a Warner junto com
CNN e a Toshiba formaram a partir de 1989 a Time Warner que se tornaria 0 maior e mais
lucrativo conglomerado de midia.*®

O terceiro ponto pode ser observado com a criacdo da MTV por parte do conglomerado
Viacom Media Networks em 1981. Trata-se de um canal de programacéo feita para adolescentes
e jovens adultos onde a musica é o produto principal através da exibi¢cdo de video clipes. Com
um nucleo de programacédo baseado em artistas de lingua inglesa, sem davidas a MTV foi uma
das principais responsaveis pela globalizacdo cultural e pela padronizacdo da cultura pop nas
décadas de 1980 e 1990 divulgando diversos hits e astros de gravadoras como BMG, Polygram,
EMI, Sony Music, Virgin, Geffen e Island. Nesta época o limiar entre 0 que era e 0 que ndo era
pop dependia da exibicdo ou ndo do produto na MTV."

O quarto ponto era visto apenas como uma possibilidade por Rodrigo Duarte em 2003,
porém hoje ja é uma realidade ndo s6 na televisdo por assinatura, como também na televisdo
aberta. Trata-se da TV Digital:

Isto tende a mudar radicalmente os processos de comercializagcdo das
mercadorias culturais, pois, em fun¢éo da capacidade disponivel, os custos de
transmisséo cairdo sensivelmente e, em um futuro talvez ndo muito distante,
os grandes oligopdlios de media (que hoje s&o poucos em todo 0 mundo) ndo
precisardo mais licenciar seus produtos junto aos canais de televisdo do resto
do mundo, mas fornecé-los diretamente através de canais de satélites digitais
e embolsar, eles proprios o dinheiro da publicidade. Isso ocorre, em parte,
através do sistema de satélites digital europeu Astra e dos sistemas similares
mundiais como o Sky e DirecTV (a primeira pertence ao grupo do
mencionado Rupert Murdoch)™®

> DUARTE, Rodrigo. Teoria Critica da Industria Cultural. Belo Horizonte: ed. UFMG, 2003. 218p.
Disponivel em: <http://goo.gl/cNpNy0> Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014, p.160-162.

* DUARTE, Rodrigo. Teoria Critica da Industria Cultural. Belo Horizonte: ed. UFMG, 2003. 218p.
Disponivel em: <http://goo.gl/cNpNy0> Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014, p.162-163.

Y DUARTE, Rodrigo. Teoria Critica da Industria Cultural. Belo Horizonte: ed. UFMG, 2003. 218p.
Disponivel em: <http://goo.gl/cNpNy0> Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014, p.163-164.

8 DUARTE, Rodrigo. Teoria Critica da Industria Cultural. Belo Horizonte: ed. UFMG, 2003. 218p.
Disponivel em: <http://goo.gl/cNpNy0> Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014, p.165.
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Além da TV digital o quarto ponto também aponta para compra de programagdo on
demand e pay-per-view como consequéncias da nova tecnologia e o surgimento das Smart tvs
(aparelhos de televisdo inteligentes que executam fungdes de computador e telefone) como uma
necessidade. Devido a isso as companhias de telefonia também comecariam a fazer parte dos
novos conglomerados da inddstria cultural. Hoje absolutamente todas estes tendéncias se
confirmaram.

O quinto e ultimo ponto da analise de Duarte diz respeito a entrada dos PC’s e da
internet no ramo da comunicacdo de massa. Muito antes dos aparelhos televisores incorporarem
funcBes de computadores, foram os computadores que incorporaram funcdes dos televisores. No
inicio dos anos 1990 Apple e Microsoft trouxeram sistemas operacionais com interfaces muito
mais intuitivas e dindmicas nos quais qualquer um poderia operar. Ndo demorou muito para
fabricantes de hardware desenvolverem os famosos kit multimidia e antes do fim da década de
1990 além de todos os recursos dos novos Macintosh e Windows, os PC’s também reproduziam
videos, musicas, jogos, tocavam e gravam CD’s e alguns computadores mais sofisticados eram
capazes de receber sinal de radio e televisdo, permitindo aos usuarios até gravarem digitalmente
a programacao através dos formatos MP3 e AVI.

Assim sendo, mesmo se tratando de um diagnostico realizado na década de 1940 a
critica de Theodor Adorno e Max Horkheimer a industria cultural continua vélida e é até mesmo
“atual”, seja no escopo econdmico, ideoldgico ou estético. O Unico cuidado que precisamos ter
ao contemporizar a Dialética do Esclarecimento é que hoje temos uma industria cultural global
que é muito mais poderosa e independente do que aquela que os filésofos da Escola de
Frankfurt conheceram. Como vimos neste subcapitulo, tornou-se muito mais independente
frente aos governos e frente a outros setores da economia, por isso mesmo se tornou muito mais
poderosa frente ao seu publico, que somos todos nos.

Por outro lado, a analise de Rodrigo Duarte erra muito ao analisar as tendéncias do
futuro da internet como meio de comunicagdo. O pensador brasileiro via na popularizagdo do
uso do e-mail e dos navegadores World Wide Web apenas a replica¢do de toda logica ja citada
neste trabalho. O autor chega a citar a fusdo do provedor de contelldo AOL com conglomerado
Time Warner como uma tendéncia para o futuro préximo, na verdade ja em 2004 Time Warner
percebeu o tremendo erro que significou esta negociacdo. O que Duarte, bem como a maioria
dos analistas da época, ndo podia prever era a verdadeira revolucdo que estava para acontecer na
internet, um fendbmeno que realmente rompeu com paradigmas e estabeleceu novos e até entdo
inesperados padrdes para a comunicacdo de massa, justamente sobre isso dissertaremos no

préximo item destes trabalho.
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3 Internet

Quando falo em internet ndo podemos aceitar e incluir toda rede mundial de
computadores como “uma coisa s0”, precisamos ter em mente que a internet sdo “multiplas
internets”, que a pluralidade e a diversidade sdo suas marcas e que tentar entendé-la como “uma
coisa s6” é um verdadeiro insulto a sua natureza. Por muito tempo se vinculou a imagem do
internauta a figura de um navegador que desbrava o oceano virtual em busca de novos mundos,
mas esta analogia ndo é muito adequada, pois a superficie do oceano € um lugar vazio e
melancoélico, onde sem deparar-se com nada nosso olhar se perde e avistamos apenas uma
imaginaria linha do horizonte hd muitos quilémetros de distancia, evidentemente esta ndo é a
imagem que melhor representa a internet hoje. Para Michael K. Bergman no artigo The Deep
Web: Surfacing Hidden Value a imagem mais adequada para internet seria a de um oceano

profundo e o internauta um pescador em sua embarcacdo passando uma rede de arrasto:

Pesquisar na Internet hoje pode ser comparado ao ato de jogar uma rede de
arrasto através da superficie do oceano. Embora uma grande quantidade de
peixes possa ser pescada na rede, ainda ha uma riqueza de informagdes
(peixes) que vivem em aguas profundas e, portanto, sdo inacessiveis. A razédo
¢ simples: a maioria das informac6es da Web esta submersa em locais bem no
final das redes geradas dinamicamente e por isso motores de busca padrdo
nunca irdo encontré-las.*

Como veremos, segundo a pesquisa de Mike Bergman a maior parte da informacao
online ndo esta na superficie, mas sim nas profundezas, a partir disso surge analogia entre 0s
dados da internet e um iceberg. Vejamos entdo o internauta como um naufrago que apds colidir
sua embarcacdo contra este iceberg precisa se agarrar ao gigante de gelo para sobreviver,
sobrevivendo precisard encontrar alguma forma de chamar a atencdo e ser visto por outras
embarcacGes que possam passar por ali. Seguindo esta analogia, para muitos analistas, assim
como um iceberg a internet tem um corpo largo que estd em contato com a superficie do mar,
um cume reluzente e um uma grande parte submersa e inacessivel para quem ndo mergulhar.

A parte submersa é para Bergman a Deep Web, nela esta todo contetido que nédo foi
indexado, que por isso mesmo ndo pode ser acessado por qualquer internauta, nem pode ser
localizado por mecanismos de busca como o Google que trabalham apenas com sites indexados
ou linkados por outros sites indexados. Em seu mencionado artigo Mike estima que a Deep Web
represente cerca de 70% a 75% de toda internet, isso significa milhares de sites e milhGes de
megabits de informacdo. Tanta informacdo velada se da por varios motivos. A grande maioria
sdo bancos de dados que servem de base para o funcionamento de toda rede e por isso mesmo

ndo devem ser acessados, mas existem informacdes sigilosas, base de dados de governos,

9 BERGMAN, Michael K. White Paper: The Deep Web: Surfacing Hidden Value. Disponivel em:
<http://goo.gl/MBcsVD> Acesso em: 18 de Fevereiro de 2014. (Livre traducdo)
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intranets de empresas, sites que ndo foram indexados pela ignoréncia dos programadores e até
mesmo foéruns e paginas que por lidarem com atividades ilegais e ndo querem ser localizados.

Com isto em mente, a BrightPlanet quantificou o tamanho e a relevancia da
Deep Web em um estudo com base em dados coletados [...] Nossas
descobertas chave incluem:

* Informagao ptblica na Deep Web ¢ atualmente 400 a 550 vezes maior do
que aquilo que o mundo comumente define como World Wide Web.

* A Deep Web contém 7.500 terabytes de informagdo em compara¢do com 19
terabytes de informacdo na Surface Web.

* A Deep Web contém cerca de 550 bilhdes de documentos individuais em
comparagdo com o 1 bilhdo da Surface Web. [...]

» A Deep Web ¢ categoria que mais recebe novas informacdes na Internet.[...]
* Mais da metade do conteudo da Deep Web reside em bancos de dados de
tépicos especificos.?’

A parte mais larga do iceberg que estd em contado com a superficie é a Web 1.0 ou
Surface Web, dotada de seus grandes portais que divulgam noticias, informacdo e
entretenimento. No Brasil temos referéncias nestes meio como o Uol, Terra, Ig, Bol, G1, R7,
etc. Nesta web estdo localizados todos sites institucionais, paginas do governo, bancos, lojas,
ONGs, pornografia e até sites de divulgacdo pessoal. Esta parte de internet foi sem duvidas a
mais importante pela consolida¢do deste meio de comunicacéo na década de 1990.

O cume reluzente é a Web 2.0 é Ia que fixamos nossa bandeira improvisada e clamamos
por atengdo. Tecnicamente ela faz parte da Surface Web, por isso mesmo muitos especialistas
como Timothy John Berners-Lee consideram tal nomenclatura dada por Tim O Reilly apenas
uma jogada marketing. Ela é formada por todas as paginas que possuem estruturas colaborativas
de criagdo e compartilhamento de contetdo. Habitam este cume as redes sociais, a blogosfera,
foruns publicos, as Wikis, redes de compartilnamento de videos, etc. E aqui que popularizou-se
0 uso na internet a partir da década de 2000 e é onde encontra-se 0s gigantes do setor como o
Google, Facebook, Yahoo, Wikipédia, You Tube, Blogger, Mercado Livre, eBay, MSN, Twitter,
etc. O sucesso da Web 2.0 é tdo grande que € dificil encontrar alguma pagina da web tradicional
que ndo incorpore os elementos da Web 2.0 - geralmente botBes para compartilhamento e
espaco para comentarios no fim da pagina.

Referente a questdo dos meios de comunicacao e da luta contra a alienacao e reificacdo
evidentemente seria interessante nos aprofundarmos no estudo da Deep Web, principalmente
frente a comunicacdo realizada entre hackers e também sobre a resisténcia popular em paises
onde as redes sociais sdo proibidas, porém este € um campo demasiadamente técnico e
complexo para ser explorado por um estudo de filosofia como este que aqui vos fago, julgo que
seria necessario uma pesquisa interdisciplinar um pouco mais longa que envolvesse

especialistas em filosofia, sociologia, comunicacdo social e informatica. J& a Web 1.0

2 BERGMAN, Michael K. White Paper: The Deep Web: Surfacing Hidden Value. Disponivel em:
<http://goo.gl/MBcsVD> Acesso em: 18 de Fevereiro de 2014. (Livre traducdo)
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poderiamos dizer que faz parte do velho paradigma da inddstria cultural, pelo menos no que se
refere a centralizagédo e transmissdo de informacdo pelas médos de grandes empresas do ramo,
também pelo ja citado gatekeeping e pelo feedback reificado e indireto. Assim sendo, quando
falo em internet como um novo paradigma neste trabalho estou referindo-me a Web 2.0 e sua
estrutura colaborativa, pois é ai onde sujeito encontra um nivel de liberdade que parecia a muito
estar perdido, onde cada vez mais se fecham os lugares para velha a tirania da comunicacao
feita de poucos para muitos, onde o padrdo identitario se faz cada vez menos significativo e a
democracia consolida-se nas novas pracas publicas virtuais. Mas, como veremos até o fim desta
obra, ndo tudo sdo flores neste novo mundo, precisamos ter um olhar critico para ndo fazermos
deste mais um temivel meio de alienacéo e reproducdo ideoldgica da realidade vigente.

O conceito de “Web 2.0 teria comegado com um brainstorming entre a O’Reilly e a
MediaLive International. Neste encontro Dale Doughherty pontuou que a internet estava
tomando uma posigdo central nos meios de comunicagdo, que milhdes de novos sites estavam
surgindo e que somente os melhores e mais dindmicos sobreviveriam, ao contrario dos mais
pessimistas que diziam se tratar de uma crise na qual existiam muitos sites e uma enxurrada de
publicidade desconexa e irritante, Tim O’Reilly propds a ideia de que a internet estaria
evoluindo, ou mesmo se revolucionando, por isso seria adequado falarmos que
experimentavamos uma nova Web, a Web 2.0. Em pouco mais de um ano o termo ja possuia
mais de 9,5 milhdes de citacdes no Google e muitas discussdes e divergéncias sobre tal conceito
comegaram a surgir, pensando nisso O’Relly escreve em 2005 o artigo What Is Web 2.0
buscando dar alguns esclarecimentos.”

A principal critica feita ao conceito de Web 2.0 se d& devido ao fato de que os
protocolos de comunicacéo e os servidores de armazenamento nunca mudaram, assim sendo néo
se trata de uma nova tecnologia, 0 que seria entdo? Por que chama-la de 2.0? O’Relly se
defende afirmado que realmente ndo é uma nova tecnologia, mas sim uma nova maneira de se
relacionar com a velha tecnologia. Seriam Web 2.0 sites e empresas que utilizam a internet
como plataforma e que possuem um padrdo de design que transforma-o em um ambiente
colaborativo onde as informacdes e mensagens so sdo completas a partir da inteligéncia coletiva
do respectivo publico. Visto que isso ndo era suficiente para esclarecer porque alguns sites
seriam 1.0 e outros 2.0 O’Relly parte para uma analise de casos de sucesso na velha web em

relagdo a casos de sucesso na nova.?

2L O’REILLY, Tim. O que é Web 2.0: Padrdes de design e modelos de negécios para a nova geracéo de
software. 2005. Disponivel em: <http://goo.gl/adYjto> Acesso em: Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014,
p.1.
2 O’REILLY, Tim. O que é Web 2.0: Padrdes de design e modelos de negécios para a nova geracéo de
software. 2005. Disponivel em: <http://goo.gl/adYjto> Acesso em: Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014,
p.2.
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Figura 1 — Esquema e possibilidades de websites
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Fonte: O’REILLY (2005, p.3)
Nota: Na figura vemos que o conceito de Web 2.0 ndo é rigido, porém possui um centro gravitacional
comum que inclui algumas caracteristicas basicas. Podemos ter os mais variados tipos websites 2.0 como
demostrado nas esferas verdes e as esferas amarelas mostram caracteristicas facultativas e interessantes
para de Web 2.0.

Antes do Google o Netscape definia o que era tratar “a web como plataforma”, porém

fazia isso seguindo o velho paradigma da industria de software, seu carro-chefe era o

navegador: um aplicativo que necessitava ser baixado e instalado e funcionava somente para

desktop. Para O’Relly a empresa responsavel pelo Netscape buscava dominar o mercado de

navegadores para ter também o controle também dos servidores e assim vender servi¢os Unicos

e caros aos seus clientes. Ela queira ter o tipo de poder de mercado que a Microsoft desfrutava

no mercado de O.S.

Por outro lado, a empresa Google, embora hoje até possua o O.S. Android e o

navegador Chrome, sempre foi uma empresa de servicos nativamente web, poderiamos dizer

que ela so criou este O.S. e o0 seu navegador com intuito de disponibilizar para usuérios e

programadores softwares de codigo aberto capazes de proporcionar a experiéncia online

desejada pela mesma. Para O’Relly a Google nunca apresenta velhas armadilhas como
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obsolescéncia programada e perceptiva em seus servi¢os online que seguem a l6gica do beta
continuo sempre recebendo novas e diérias atualizacfes baseadas no feedback direto e indireto
de seus usudrios, mesmo seu O.S. e seu navegador funcionam desta maneira. Os servicos da
Google por rodarem em plataforma online podem ser acessados de qualquer sistema e de
qualquer lugar, se pode até salvar arquivos no Google Drive e roda-los diretamente no Google
Docs sem a necessidade de se instalar softwares especificos para isso. Especulacdes sobre um
possivel Google O.S. nos fazem pensar em um sistema rodando completamente online, com
uma area de trabalho semelhante a time line do Google+ e sendo executavel de qualquer gadget,
até mesmo em algo como 0 ambicioso e desajeitado projeto Google Glass, ho qual o usuério
pode acessar a internet a partir de um 6culos da empresa. Voltando um pouco ao texto de Tim
O’Reilly:
O servigo da Google ndo é um servidor — embora ele seja prestado através de
uma macica colegéo de servidores de Internet —, nem um navegador — embora
seja experimentado pelo usuario dentro do navegador. Nem o servi¢o de
busca que é o seu carro-chefe sequer hospeda o contetdo que ele permite o
cliente encontrar. Muito parecido com um telefonema, que acontece nédo
apenas nos aparelhos em cada extremo da ligacdo mas na rede entre eles, a
Google acontece no espago entre navegador e ferramenta de busca, e o

servidor de contetdo de destino, como um possibilitador ou intermediario
entre o(a) usuério(a) e a sua experiéncia online.?®

Desta forma € correto afirmar que tanto Netscape quanto Google tratam a internet como
plataforma, porém enquanto a Netscape seguia as mesas ldgicas de empresas de software dos
anos 1980 e 1990 como a Lotus, Microsoft, Apple e Oracle; a Google criou novas logicas e
paradigmas rapidamente adotados por outras empresas como eBay, Facebook, Wikipédia e Bit
Torrent. Por isso poderiamos enquadrar a Netscape e suas praticas como Web 1.0 e a Google e
sua légica como Web 2.0.

A Bit Torrent e seu homénimo programa gerenciador de downloads tecnicamente nem
trabalha com servico web, pois sua tecnologia é baseada em uma arquitetura de conexdo
diferenciada. E é justamente por tal arquitetura que Tim O’Reilly acha interessante salientar sua
importancia no cenario Web 2.0. Na arquitetura P2P utilizada pelo Bit Torrent cada computador
conectado e realizando um download funciona como um servidor. Enquanto um usuario baixa
um arquivo com o Bit Torrent ele envia fragmentos ja descarregados deste arquivo para outros
usudrios que estejam descarregando o download simultaneamente. Quanto mais popular for o

arquivo mais rpido fica o download.

A BitTorrent, portanto, demonstra um principio chave da Web 2.0: o servico
fica automaticamente melhor quanto mais forem os usudrios que o utilizam.

2 O’REILLY, Tim. O que é Web 2.0: Padrdes de design e modelos de negécios para a nova geracéo de
software. 2005. Disponivel em: <http://goo.gl/adYjto> Acesso em: Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014,
p.6.
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Enquanto a Akamai precisa adicionar servidores para melhorar o servico,
cada consumidor da BitTorrent traz 0s seus préprios recursos para 0 grupo.
Existe uma “arquitetura de participagdo” implicita, uma ética de cooperagio
embutida pela qual o servigo atua, primariamente, como um intermediario
inteligente que conecta as pontas entre si e combina o poder dos préprios
usuarios.*

Mesmo sem usar o P2P ou a forma tdo radical do Bit Torrent onde o desempenho
técnico da conexdo depende do nimero de usuérios online, todos outros servicos de Web 2.0
assumem uma posic¢do de descentralizacdo da internet. Enquanto os velhos provedores como o
Terra, Uol, Ig e Aol funcionavam exatamente como emissoras de televisdo arrogando expressdes
como: “o melhor conteudo” e “contetido exclusivo de qualidade”; as redes sociais, wikis e sites
de compartilhamento como Facebook, Wikipédia e You Tube ndo se responsabilizam pela
publicacdo de nenhum contetido, passam toda esta responsabilidade para seus usuarios. Desta
forma é impossivel imaginar Facebook, Wikipédia e You Tube sem seus usuérios e redes, pois
sem eles de fato ndo sdo nada. As redes sociais, a blogosfera, wikis e sites de compartilhamento
sdo fendmenos nascidos na Web 2.0 e que tiram proveito daquilo que O’Reilly chama de
inteligéncia coletiva ou sabedoria das massas.” O artigo What Is Web 2.0 termina listando oito
itens que pautam os padrdes de design Web 2.0, sdo eles: 1. A cauda longa — o projeto deve
contemplar ndo somente 0s grandes sites e empresas do centro da internet como também os sites
pequenos e 0S usuarios comuns que estdo na cauda, o autosservigo deve ser incentivado; 2.
Dados sdo o proximo “Intel Inside” — sites 2.0 devem tentar manter uma Unica fonte de dados;
3. Usuarios agregam valor - a chave de sucesso e a utilizacdo dos usudrios, por isso a
arquitetura deve ser colaborativa; 4. Efeitos de rede como padrdo — como poucos postardo
contetdo, crie padrdes para agregar dados de usuério como efeito colateral ao uso do servico
(botdo “like” do Facebook, por exemplo); 5. Alguns direitos reservados - projete para
“hackeabilidade” e “remixabilidade”, proteja os direitos apenas da parte central do conteudo; 6.
O beta perpétuo - engaje 0s seus usuarios como avaliadores em tempo real e disponibilize
constantes atualizacOes; 7. Coopere, ndo controle - ofereca interfaces para servigos web e
sindicalizagdo de contetdo e reutilize os servicos de dados de outros; 8. Software para mais de
um Unico dispositivo — quanto mais plataformas melhor, pc, smartphones, tablets e videogames

sd0 s6 0 inicio.?®

# O’REILLY, Tim. O que é Web 2.0: Padrdes de design e modelos de negdcios para a nova geracéo de
software. 2005. Disponivel em: <http://goo.gl/adYjto> Acesso em: Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014,
p.8.

% O’REILLY, Tim. O que é Web 2.0: Padrdes de design e modelos de negécios para a nova geracéo de
software. 2005. Disponivel em: <http://goo.gl/adYjto> Acesso em: Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014,
p.9-12.

%6 O’REILLY, Tim. O que é Web 2.0: Padrdes de design e modelos de negécios para a nova geracéo de
software. 2005. Disponivel em: <http://goo.gl/adYjto> Acesso em: Acesso em: 24 de Fevereiro de 2014,
p.27-29.
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Existe ainda o conceito de Web 3.0, porém ao contrario do conceito de Web 2.0 que
surgiu para explicar uma nova porém ja existente situacdo da web, este conceito foi criado por
John Markoff para explicar um novo padrdo de comunicagdo que segundo ele pode surgir nos
préximos cinco ou dez anos. Este novo padrdo seria menos pautado sobre a participacdo dos
usuarios e mais nas estruturas dos sites, na inteligéncia artificial e nos mecanismo de busca.
Hoje a web é formada de uma imensiddo de arquivos online, com a Web 3.0 teremos um World
Wide Database (base de dados mundial) que possibilitara que as pesquisas figuem mais rapidas,
semanticas e inteligentes. Evidentemente necessitariamos um nivel de Indiligéncia Artificial que
ainda ndo existe, onde possamos nos comunicar de forma natural com os computadores (ndo
somente com linguagem de programacdo). Se hoje os computadores, softwares e a Web 2.0
potencializam nossa comunicagdo e nossos pensamentos, quando chegarmos ao nivel da Web
3.0 os computadores pensardo conosco. Navegar pela Web 3.0 serd algo muito mais simples e
intuitivo, a integracdo entre o ser humano e o computador sera muito maior, porém hoje tudo
isso ndo passa de um sonho ou no maximo projetos daqueles que resolveram acreditar em tal
Web do futuro.

Pesquisadores e empreendedores dizem que apesar de ser improvavel que
haja sistemas completos de inteligéncia artificial tdo cedo, se é que algum dia
existirdo, a Internet atualmente estd produzindo uma cascata crescente de
sistemas baseados em inteligéncia Util a partir de esforgcos comerciais para
estruturar e explorar a Internet. Areas especificas como sites de viagens e
criticas de restaurantes e produtos sdo candidatas dbvias para construgdo de
tais sistemas, que prenunciariam a chegada da Web 3.0.?’

Consideragdes finais

Passados mais de setenta anos da critica de Adorno e Horkheimer sobre a inddstria
cultural, a mesma continua valida e é até mesmo “atual”, seja no escopo econémico, ideologico
ou estético. O Unico cuidado que precisamos ter ao contemporiza-la é que hoje devido ao
processo de globalizacdo temos uma inddstria cultural global que é muito mais poderosa e
independente do que aquela que os filésofos da Escola de Frankfurt conheceram.

A internet se popularizou na segunda metade da década de 1990 e em menos de dez
anos evoluiria tanto que traria ao campo das comunicag¢fes de massa uma revolucdo tdo grande
que basicamente nenhum analista poderia prever e que até hoje alguns relutam em aceitar. Esta
revolugdo € aquilo que Tim O’Reilly chamou de Web 2.0. Tal web é formada por todas as
paginas que possuem estruturas colaborativas de criacdo e compartilhamento de contetdo,

como: redes sociais, a blogosfera, foruns publicos, as Wikis, redes de compartilhamento de

2 MARKOFF, John. Empreendedores véem uma Internet 3.0 guiada pelo senso comum. 2006. Disponivel
em: <http://goo.gl/WLA9uUN> Acesso em: 18 de Fevereiro de 2014.
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videos, etc. Em pouco tempo nomes completamente alheios aos oligopdlios culturais como:
Google, Fecebook, Yahoo, Wikipédia, YouTube, Blogger, Mercado Livre, eBay, MSN, Twitter,
etc., assumiram posicdo central neste novo processo de comunicagdo. A Web 2.0 d4 um né na
divisdo légica entre meios de comunicacdo de massa individuais-interpessoais e meios de
comunicacdo de massa, como ndo ha centralizacdo, a fonte dos contetdos vem dos proprios
usuarios que postam e compartilham todas informac6es, desta forma absolutamente ndo se trata
de uma “comunica¢do para a massa”’. Por isso mesmo julgo que ndo devemos chamar a
comunicacao realizada na Web 2.0 de “comunicacdo de massa”, proponho adaptarmos o termo
“Comunicagdo em rede” oriundo da informatica para este novo cenario, vejamos isto com mais
atencdo em pesquisas futuras. O fato que precisamos agora considerar e buscar entender é como
este novo modelo de comunicagdo ja estd abalando a estrutura politica neste inicio de século.
Pois ndo somente uma revolugdo na prépria internet, a Web 2.0 tem revolucionado a maneira
dos seres humanos se comunicarem, relacionarem-se e até mesmo o jeito de se fazer protestos

politicos.”®
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