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Resumo. A configuragao de um novo padrao de con-
sumo e producdo cultural com base na participacao
do consumidor via internet tem se tornado uma ca-
racteristica da sociedade atual (Jenkins, 2009; Shirky,
2011). Partindo desse pressuposto, pretende-se ana-
lisar o processo de crowdfunding, no qual uma massa
de colaboradores se une para a realizagao de projetos
culturais ou para a criagdo de um produto original,
sob o viés da teoria culturolégica. O objetivo deste
trabalho também é levantar questionamentos quanto
a atualidade do conceito de industria cultural frente
as novas praticas permitidas pelas redes digitais e
uma possivel redemocratizagao, tendo como objeto
o site de financiamento coletivo Catarse.
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Abstract. The configuration of a new standard of
consumption and cultural production based on the
participation of consumers through the Internet has
become a feature of modern society (Jenkins, 2009;
Shirky, 2011). Based on this premise, we intend to
analyze the process of crowdfunding, in which a
mass of staff is united in the realization of cultural
projects and to create a unique product, under the
bias of the culturological theory. This work is also
raising questions as to the timeliness of the concept
of cultural industry in the face of new practices allo-
wed by digital networks and a potential democrati-
zation, focusing the brazilian website Catarse.
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Introducao

O crowdfunding, também conhecido como
sistema de financiamento coletivo ou colabo-
rativo, torna possivel a criacdo/realizagao de
produtos que estao fora da zona de interesse
da grande industria. Shows, filmes, pecas de
teatro e uma vasta gama de ideias criativas
e de baixo or¢amento sao produzidos com o
apoio do publico interessado, a partir das re-
des estabelecidas pela internet. Neste sistema,
por meio das novas tecnologias, o consumi-
dor abandona uma suposta passividade e

alienagdo e se organiza em grupos que unem
esfor¢os (neste caso, a doagao de dinheiro) e
destinam fundos a um projeto de seu interes-
se. Dessa forma, o consumidor pode se tornar
parte do processo de producao de bens cultu-
rais sem a necessidade da intermediagao buro-
cratica presente na industria cultural.

No entanto, “por mais diferentes que sejam
os conteudos culturais, ha a concentragao da
industria cultural” (Morin, 1997, p. 24). Nes-
te interim, antes de tratarmos das questdes
relacionadas a essas novas praticas trazidas
pela organizagao da sociedade em redes di-
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gitais e levantar alguns questionamentos, faz-
se necessario o resgate do conceito de cultura
de massas e industria cultural. O trabalho se
dara a partir da teoria culturolégica (Wolf,
2005), corrente inaugurada por Edgar Morin
em 1962, com a publicagao da obra Lesprit du
temps'. Como objeto de estudo, analisaremos
o funcionamento do site Catarse?, o primeiro
site de projetos de crowdfunding da area cultu-
ral do Brasil e 0 mais relevante, em ntimero de
usuarios e arrecadacio.

Indastria Cultural e
cultura de massas

Em 1947, Adorno e Horkheimer, integran-
tes da Escola de Frankfurt® publicam a Dialé-
tica do esclarecimento e utilizam pela primeira
vez o conceito de industria cultural*, com base
na estrutura da sociedade americana, entre os
anos de 1930 e 1940. Para os autores, o sistema
capitalista transformara os bens culturais em
objetos de troca, seguindo as leis de mercado.

Além das caracteristicas de produtos fabri-
cados em massa (transformagao em mercadoria,
padronizacdo e massificagdo), os produtos da
indtstria cultural serviam para legitimar ideolo-
gicamente as sociedades capitalistas existentes e
expressar uma relacao de dominacao do capital
(Adorno e Horkheimer, 1985; Kellner, 2001).

A expressao traduz uma pratica social em
que a produgao cultural e intelectual é realizada
em fung¢ao da sua aceitagdo pelo mercado con-
sumidor (Riidiger, 2001), ou seja, produzindo
apenas o que teria a maior probabilidade de ser
consumido, excluindo as novidades que pudes-
sem gerar algum tipo de mudanga na sociedade.

Na industria cultural, o individuo perde a
sua autonomia e passa a fazer parte do siste-
ma. Desprovido de critica, torna-se facilmente
manipulavel.

A mdquina da indistria cultural gira sem sair do
lugar: ela mesma determina o consumo e exclui
tudo o que é novo, que se configura como risco
intitil, tendo elegido com primazia a eficdcia dos
seus produtos (Wolf, 2005, p.76-77).

Distanciando-se do pensamento frankfur-
tiano, a corrente culturolégica foi inaugurada
por Morin em 1962. A teoria sugere uma con-
traposicao a Escola de Frankfurt e se propoe
a estudar a cultura de massa a partir de ele-
mentos antropologicos e da relagao estabeleci-
da entre o consumidor e o objeto de consumo.
O objeto da analise ndo sao os meios de comu-
nicacdo de massa nem os seus efeitos, mas a
definicao de cultura na sociedade contempo-
ranea (Wolf, 2005).

Dessa maneira, a cultura de massa ¢é tratada
como “um corpo de simbolos, mitos e imagens
concernentes a vida pratica e a vida imaginaria”
(Morin, 1997, p. 16), um sistema de projecoes e
identificagdes especificas, que se integra numa
realidade policultural e, a0 mesmo tempo, é ca-
paz de desagregar outras culturas.

Morin (1997) desconstroi a perspectiva da
Escola de Frankfurt sobre a industria cultural
a partir do momento em que concorda com a
existéncia de uma industria cultural sem o viés
politico e ideoldgico. E ainda, para o autor, a
cultura de massas foi a responsavel por uma
democratizagdo da cultura dita “cultivada”,
apesar da resisténcia da classe intelectual.

Os intelectuais atiram a cultura de massa nos in-
fernos infraculturais. Uma atitude ‘humanista’
deplora a invasdo dos subprodutos culturais da
industria moderna. Uma atitude de direita tende
a considerd-la como divertimento de ilhotas, bar-
barismo plebeu. Foi a partir da vulgata marxista
que se delineou uma ‘critica de esquerda’, que
considera a cultura de massa como barbitiirico (o
novo opio do povo) ou mistificacdo deliberada (o
capitalismo desvia as massas de seus verdadeiros
problemas). Mas profundamente marxista é a
critica da nova alienagdo da civilizagdo burguesa:
na falsa cultura a alienagdo do homem ndo se res-
tringe apenas ao trabalho, mas atinge o consumo
e os lazeres (Morin, 1997, p. 17).

Através da homogeneizacao e da tendéncia
a simplificacdo, proporcionadas pela indus-
tria cultural em busca do maximo consumo e
lucro, condenados pela Escola de Frankfurt®,
¢ que o chamado “homem médio” consegue

! Na edigao brasileira de 1997, foi traduzido como Cultura de Massas no Século XX — Neurose.

2 Disponivel em: <www.catarse.com.br>. Acesso em: 10 mai. 2012.

3 Instituto fundado em 1923 reunia fildsofos e cientistas sociais de orientagdo marxista e desenvolveu a teoria critica da
sociedade. Além de Theodor Adorno e Max Horkheimer, também era composto por Walter Benjamin, Herbert Marcuse,

Jiirgen Habermas, entre outros.

*# Os autores utilizam o termo em substituicdo a expressao “cultura de massa” para eliminar a interpretagao de que nasce

espontaneamente das proprias massas (Wolf, 2005).

° Para os frankfurtianos, ao invés de democratizar a cultura, a produgdo em série de bens culturais visando o lucro e a
dominagéo, foi imposta aos individuos, que acabaram dominados pelo sistema (Riidiger, 2001).
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assimilar os mais diferentes contetidos. Essa
padronizacdo consegue unir estratos e classes,
trazendo consigo o que vem a ser seu mote
principal: a industria cultural democratiza a
“cultura cultivada” pelo livro barato, disco e a
reprodugao (Morin, 1997)

Para o autor, a cultura é o reflexo da so-
ciedade: no momento em que a sociedade se
industrializa, a cultura também o faz, e acaba
por adotar os mesmos modelos burocraticos
da produgao industrial.

A cultura de massa seque o modelo burocrditico-
industrial: a organizagdo burocritica filtra a
ideia criadora e submete-a a exame antes que ela
chegue as mdos daquele que decide — o produtor,
o redator-chefe. Este decide em fungdo de consi-
deragbes anonimas: a rentabilidade eventual do
assunto proposto (iniciativa privada), sua opor-
tunidade politica (Estado), em seguida remete o
projeto para as mdos de técnicos que o submetem
a suas proprias manipulagées. Em um e outro sis-
tema, o poder cultural, aquele do autor da cancdo,
do artigo, do projeto de filme, da ideia radiofonica
se encontra imprensado entre o poder burocrdtico
e o poder técnico (Morin, 1997 p. 25).

Dessa maneira, a industria cultural “tende
a despersonalizacdo da criacdo, a predomi-
nancia da organizacdo racional de produgao
(técnica, comercial, politica) sobre a invengao
e a desintegracdo do poder cultural” (Morin,
1997, p. 25), fatores que decorrem do préprio
sistema industrial. Em contrapartida, o consu-
mo cultural busca um produto aparentemente
individualizado e sempre novo, mesmo que
seguindo férmulas preestabelecidas.

A partir disso, segundo Morin, surge a ne-
cessidade de invencao, uma exigéncia dos con-
sumidores de cultura, e, por isso, a criagao cul-
tural nao pode ser totalmente integrada num
sistema de producao e vive entre o equilibrio
e o desequilibrio das forgas burocraticas da in-
dustria e as antiburocraticas da criagao.

A eficacia da cultura de massa é baseada na
sua adequagao as necessidades ja existentes,
ou que foram criadas pelo desenvolvimento
técnico-industrial. “Seus contetidos essenciais
sao os das necessidades privadas, afetivas
(felicidade, amor), imagindrias (aventuras, li-
berdades) ou materiais (bem-estar)” (Morin,
1997, p. 159). A cultura de massa tem em si

as potencialidades e os limites do desenvolvi-
mento: “de um lado, ela indica o caminho que
necessariamente toda sociedade de consumo
seguira, mas, de outro, é vulneravel a todos os
movimentos coletivos que se fazem portado-
res de exigéncias metaindividuais e espiritu-
ais” (Wolf, 2005 p. 99).

Fundada sob a lei do mercado e seguindo a
ética do consumo, para Morin (1997), o dialo-
go entre a produgao e o consumo ¢é desigual:

A priori, é um didlogo entre um prolixo e um
mudo. A producdo (o jornal, o filme, o progra-
ma de radio) desenvolve narragdes, as historias
e expressa-se através de uma linguagem. O con-
sumidor — o espectador — ndo responde, a ndo ser
por sinais pavlovianos; o sim ou o ndo; 0 SUCesso
ou o fracasso. O consumidor ndo fala. Ele ouve,
ele v ou se recusa a ouvir ou a ver (p. 46).

Em 1975, em virtude das modifica¢des pe-
las quais a sociedade havia passado®, Morin
faz uma revisao da obra de 1962, L'esprit du
temps’, que se torna uma continuag¢do da obra
original, abordando a crise e a metamorfose
da cultura de massas, que comega por volta de
1960, e o aprofundamento das “frestas”, que se
traduzem pela crise dos contetidos essenciais a
cultura de massa (felicidade, bem estar, o final
feliz no cinema e etc.).

Para o autor (2001, p. 112), algumas caracte-
risticas da cultura de massa se alteraram: o ci-
nema deixa de ser a base da cultura de massas,
que perde a sua unidade e se torna policéntrica;
a industria cultural se volta para o consumo, a
crise da felicidade, da vida conjugal, da solidao,
incluindo ai os tormentos das grandes estrelas
do cinema e da TV, que comecam a pautar os
meios de comunicagao de massa. Essa crise dos
modelos-padrao da sociedade, representada
pela queda dos olimpicos®, divulgada pela mi-
dia “desequilibra o edificio ideoldgico da cultu-
ra de massas” (2001, p. 110).

Com isso, os sintomas das primeiras mo-
dificacbes comegam a aparecer: os circuitos
internacionais de cinema independente e os
cineclubes, clubes do livro e do disco formam
uma nova esfera que se insere na cultura do
consumo e a modifica (ibid.).

A principio, a crise de frequéncia ao cinema pro-
voca, a um tempo, uma crise e uma reformulagio

¢ O surgimento dos movimentos de contracultura e revolucio cultural, mais especificamente as revoltas de Maio de 1968.
7 Na edigao brasileira do ano de 2001, foi traduzido como Cultura de Massas no Século XX — Necrose.
8 Morin se referia as grandes estrelas do cinema, milionarios, astros, principes e princesas como “Olimpianos”, habitantes

do Olimpo, lugar sagrado.
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dos sistemas de produgdo-criacdo-distribuicdo.
De uma parte, o sistema tenta prolongar-se em
gigantescas superproducoes. De outra parte, uma
fragdo jovem da intteligentsia criadora, apoiando-
se na ala aventurosa dos pequenos produtores ou
no mecenato estético do Estado consegue realizar
filmes de orcamento reduzido, sem astros, mas nos
quais os autores poderdo exprimir-se de maneira
mais livre em relagdo aos esteredtipos ou arqué-
tipos da industria cultural. Esses filmes rompem
com o happy end e se estendem, ndo mais sobre o
sucesso social e amoroso, mas sobre as dificuldades
da vida social e amorosa (Morin, 2001, p. 110).

Assim, o autor (2001, p. 113) sugere que a
cultura de massas deixa de ser um “universo
fechado que se opde radicalmente a cultura
artistica tradicional”. A nova posigao descen-
tralizada da cultura auxilia no surgimento de
uma vanguarda cultural. Os meios de comu-
nicagdo deixaram de ser exclusividade da in-
dustria cultural, os circuitos de radio e cinema
demonstra flexibilidade entre a producao e a
criagao de novas obras.

Em suma, a cultura de massas acaba por
ceder espaco a um setor de “metamorfoses,
de buscas as novas artes audiovisuais e, talvez
um terreno de formagao que poderia se tornar
uma ‘terceira cultura™” (Morin, 2001, p. 113).

Atualmente, mesmo que o contexto da
criagao dos conceitos supracitados tenha sido
outro’, alguns deles, relacionados a industria
cultural e a cultura de massa, permanecem vi-
gentes, embora devessem ser revisados.

De acordo com Kellner (2001), a cultura da
midia ainda fornece o material que cria asiden-
tidades pelas quais os individuos se inserem
na sociedade contemporanea. Ela se organiza
a partir do modelo de produgao em massa,
seguindo normas convencionais. No entanto,
atualmente, essa produgao se configura em
um modo de “tecnocultura”, que mescla cul-
tura e tecnologia, produzindo novos tipos de
sociedade que tém a midia e a tecnologia como
seus principais organizadores.

Com o surgimento da internet, que assume
as fungdes de meio tecnoldgico, de comuni-
cacao, de mercado e de interagao social, ocor-
reu uma transformacao na capacidade que os
usudrios possuem de se tornarem difusores de
informacao. Essa mudanca nos polos de emis-
sao-recepgao acaba por sugerir uma alternativa
a logica de consumo, pois muda as possibilida-
des de oferta de contetdo (Junior e Leite, 2010).

A organizagao da sociedade em redes digi-
tais mediadas pelo computador trouxe consigo
o nascimento de uma cultura da convergéncia
e o fortalecimento da cultura da participagao
(Jenkins, 2009; Shirky, 2011), que contrasta
com as nogdes de passividade dos espectado-
res. Pode-se considerar os produtores e con-
sumidores de midia como “participantes inte-
ragindo de acordo com um novo conjunto de
regras, que nenhum de nos entende por com-
pleto” (Jenkins, 2009, p. 30). Ou, como exem-
plifica Anderson (2006, p. 61):

[...] Estamos deixando de ser apenas consumido-
res passivos para passar a atuar como produtores
ativos. E o estamos fazendo por puro amor pela
coisa (a palavra “amadora” vem do latim ama-
tor, “amante”. De amare, “amar”). O fendmeno
se manifesta por toda parte — a extensio em que
o0s blogs amadores estio disputando a atengio do
ptiblico com a grande midia, em que as pequenas
bandas estdo langando miisicas sem selo de gra-
vadora e em que os colegas consumidores domi-
nam as avaliagdes on-line de produtos e servigos.
E como se a configuragio bdsica da produgdo tives-
se mudado de “conquiste o direito de fazé-lo” para
“o0 que o estd impedindo de fazer?”.

Assim, o comportamento “pavloviano”
descrito por Morin (1997, p. 46), coexiste com
um consumidor ativo, que pode desempenhar
outros papéis e nao apenas optar por ver/ouvir
ou recusar determinado contetido, mas parti-
cipar por meio de comentarios em websites,
blogs, comunidades de fas e compartilhamento
de contetidos via redes sociais, entre outros re-
cursos tecnolégicos proporcionados pela web.

A tecnologia também ¢é capaz de reforcar
ou criar novos comportamentos. A internet
tem o poder de transformar a massa da hu-
manidade em um organismo poderoso. “E a
ascensdo da rede que nos permite explorar um
fator do trabalho humano muito mais antigo
que a internet: a capacidade de dividir uma
tarefa herctlea, como escrever uma exaustiva
enciclopédia...” (Howe, 2009, p. 09).

Pode-se perceber a consisténcia das teorias
de Morin (1997, 2001) com relagao a questao
da democratizagao e da abertura da cultura de
massas. A crise do sistema, descrita pelo autor,
instalou-se e deu origem a movimentos cultu-
rais independentes. Com a internet, a facilida-
de de difusdo de informagdes e o baixo custo
de transacdo aproxima o artista das massas,

? A primeira e a segunda sdo consideradas pelo autor (ibid.) como a cultura cultivada e a cultura de massas.
10Na época da elaboracao dos conceitos nao havia internet e a possibilidade de comunicagdo mediada pelas redes digitais.
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oferecendo-lhes a opgao da coprodugao e do
consumo, o que, por outro lado, libera o autor
das formalidades exigidas pela industria cul-
tural. E neste ambito de inovacio que o nosso
objeto de estudo pode ser enquadrado.

Crowdfunding e o Catarse

Os sites de crowdfunding sao um fendmeno
recente no Brasil, apesar da pratica derivar
da popular e antiga vaquinha'’. A plataforma
pode ser utilizada para o financiamento dos
mais variados projetos e expressoes artisticas,
fazendo uso das redes de colaboracgao via in-
ternet para angariar o apoio financeiro para a
execucao de obras de baixo or¢amento.

O crowdfunding faz parte de um sistema
mais amplo, denominado crowdsourcing. O cro-
wdsourcing pode ser entendido como um mode-
lo de criagao e/ou produgao baseado em redes
de conhecimento coletivo na internet, que serve
para solucionar problemas, criar contetido ou
inventar novos produtos de forma colaborativa.
A expressao surgiu a partir de um artigo do jor-
nalista Jeff Howe, em 2006, para a revista Wired.
Os exemplos mais conhecidos hoje sao a Wikipé-
dia, os sistemas operacionais open source como o
Linux e o Apache e os bancos de dados The Inter-
net Movie Database (IMDDb) e o IStockphoto, ban-
co de imagens na infernet, que surgiram antes
mesmo da criagdo do termo.

Quatro desdobramentos criaram um terreno fér-
til para o surgimento do crowdsourcing. O nas-
cimento de uma classe amadora, acompanhado
pela criacdo de um modo de producdo — software
de cédigo aberto — que fornece inspiragio e dire-
cionamento pratico. A proliferacdo da internet e
de ferramentas baratas deram aos consumidores
um poder antes restrito as empresas providas de
vastos recursos financeiros. Mas foi a evolugdo
das comunidades on-line, com capacidade de or-
ganizar pessoas de modo eficiente em unidades
economicamente produtivas, que transformou os
trés primeiros fendmenos em uma forca irrevogd-
vel (Howe, 2009, p. 88).

O termo crowdfunding teve origem a partir
da evolucao de iniciativas como o banco de
microempréstimos americano Kiva, uma orga-

nizacdo que usa as doagdes de pessoas fisicas
para realizar empréstimos a usuarios de paises
em desenvolvimento, sem acesso ao sistema
bancario convencional. O usuario recebe seu di-
nheiro de volta a medida que o mutuario paga
o empréstimo. Em um episddio no ano de 2008,
o0 excesso de arrecadacao esgotou a capacidade
do site de avaliar novos beneficiarios, fazendo
com que novas doagdes fossem recusadas'®.

O sistema pode ser traduzido como o finan-
ciamento pela multiddo (crowd)™ em que, atra-
vés de doagdes via internet, € possivel que se
atinja 0 montante necessario para realizar um
projeto — que pode ser, desde a gravagao de
um CD, até o financiamento de campanhas po-
liticas, passando pela realizagao de trabalhos
fotograficos, reportagens, livros, exposigoes,
shows e uma infinidade de outras criac¢Oes.

Dessa forma, o objetivo é que varias pes-
soas contribuam com pequenas quantias para
viabilizar um projeto. Na maioria dos casos,
funciona da seguinte maneira: o interessado
define o projeto, estipula o valor, as contra-
partidas (recompensas aos doadores), o pra-
zo limite e cadastra a proposta no site. Caso o
valor nao seja atingido no prazo estipulado, o
projeto nao € financiado e o dinheiro retorna
aos colaboradores. Se atingir ou ultrapassar a
meta, o dinheiro é repassado e o projeto reali-
zado. O site se mantém com a cobranca de uma
porcentagem sobre o valor total do projeto (em
torno de 5% a 7,5%).

A primeira plataforma' a utilizar este mo-
delo foi o site europeu Sellaband, no ano de 2006,
criado para que os fas ajudassem os artistas a
gravar um disco, recebendo recompensas (CD,
downloads, camisetas) em troca. Em 2009, foi
lancado, nos EUA, o Kickstarter, que surgiu para
dar voz as manifestacOes artisticas e culturais
e serviu como inspiragao a varias outras plata-
formas, no mundo inteiro. Em 2011, o site mo-
vimentou cerca de US$ 90 milhdes e ajudou a
financiar 22 mil projetos. Em 2012, o Kickstarter
conseguiu financiar US$ 1 milhdo em apenas
um dia®®, para o jogo de videogame Double fine
adventure, de Tim Schafer.

Para Lawton (2012), autor do livro A revo-
lucdo do crowdfunding, em entrevista a Revista
Epoca os sites de financiamento coletivo tam-

1O antigo habito popular de arrecadar dinheiro entre amigos/ conhecidos para a aquisi¢do de um objeto/ objetivo em

comum.

12 A situagao foi normalizada. No acesso realizado em 12 set. 2012, o Kiva continuava recebendo doagdes.

13 Também é conhecido como financiamento coletivo/ colaborativo.

!4 Primeiro site exclusivo para crowdfunding cultural tendo em vista que o modelo de arrecadacao via internet ja era utiliza-
do em campanhas politicas desde o ano 2000 e ganhou forga em 2008, na campanha de Barack Obama.

15 No final do prazo, o jogo havia arrecadado US$ 3.336.371.
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bém podem se tornar um instrumento para a
democratizagao do investimento. “No financia-
mento coletivo, a internet corta o intermediario
e pde o dono do projeto em contato com dois
bilhdes de apoiadores em potencial. Qualquer
um pode participar. A multiddo é o mercado”.

No Brasil, o site de crowdfunding que mais
se destaca, devido ao numero e variedade de
projetos e doagdes, é o Catarse. Criado no ano
de 2011, a plataforma foi inspirada no site ame-
ricano Kickstarter. O funcionamento € comum a
maioria das plataformas: o proponente envia o
projeto, preenchendo um formuldrio no proprio
site, determinando o valor e prazo para a arreca-
dagdo do dinheiro (no maximo 60 dias). A partir
de entdo, o autor do projeto é responsavel pela
divulgacao e escolha da recompensa que devera
ser entregue aos doadores (pode ser um DVD,
um ingresso para o show, livro, nomes nos
créditos do filme, etc.). As doagdes comegam a
partir de R$ 10. Se, ao término do prazo estabe-
lecido, o montante nao for atingido, o dinheiro é
devolvido e o projeto nao ¢ financiado.

O Catarse funciona com algumas premis-
sas basicas: o site ndo aceita projetos de carida-
de, ndo financia empresas e todas as propostas
inscritas devem ser criativas e ter comeco e
fim bem delimitados, além de oferecer recom-
pensas aos possiveis doadores. O site fica com
7,5% do valor financiado, para cobrir custos
de pessoal e manutengao. Além disso, ha um
conselho curador, em que algumas empresas
parceiras auxiliam na escolha dos projetos que
vao para o ar.

Desde a criacao da plataforma, 452 projetos
foram bem-sucedidos e o site obteve doagdes
de 55931 apoiadores. Mais de R$ 6 milhdes cir-
cularam pela plataforma. O projeto que mais
arrecadou nesse periodo, enquadrado na cate-
goria Cinema e Video, foi Belo Monte - Anun-
cio de uma guerra, um documentario indepen-
dente sobre a construgao da usina hidrelétrica
de Belo Monte, que mobilizou 3.429 pessoas e
gerou mais de R$ 140 mil, em dois meses.

Consideracdes finais

O objetivo deste trabalho € chamar a aten-
¢ao para os processos colaborativos e de coo-
peragao na web, aqui representados pelo siste-
ma de crowdfunding e, a partir disso, levantar
questdes sobre a atualidade da industria cul-
tural e da cultura de massas.

O sistema de crowdfunding torna possivel
a existéncia de obras que talvez ndo fossem
concluidas se dependessem dos padroes de
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produgao massificada. Além disso, o poder de
decisao, na industria cultural, é centrado nas
maos de poucos e, com o auxilio dos sites de
crowdfunding, esse poder de decisao passa a ser
responsabilidade da maioria.

Podemos inferir que o conceito de indus-
tria cultural, separado do viés politico-ideolo-
gico da Escola de Frankfurt, segue atual nos
dias de hoje, pois a midia ainda é a responsa-
vel pela formacao da identidade da populacao
e o lucro ainda é o objetivo de grande parte
da produgao cultural. Entretanto, a facilidade
de interacdo e o acesso a internet estao demo-
cratizando o contetido oferecido e fornecendo
op¢des variadas, de forma que o didlogo entre
o consumidor e o produtor seja estimulado.

Sites como o Catarse podem contribuir para
que se abra uma perspectiva de liberdade da
producao. Nesse caso, a hierarquia é descons-
truida e o autor entra em contato direto com
0 seu publico, sem estar preso a burocracia do
modo industrial. Atualmente, para langar um
videoclipe ou realizar algum show, o artista nao
precisa mais depender dos executivos das gra-
vadoras. A partir dai, surgem questdes como a
visibilidade dada pela indtstria cultural, que
torna o processo de captagao de recursos mais
facil para quem ja faz parte do circuito (um can-
tor que é ou ja foi amplamente divulgado pela
midia teria mais chances de angariar fundos do
que um iniciante). Ou ainda, questdes quanto
as motivacdes dos doadores (seria o fruto da
influéncia de uma minoria formadora de opi-
niao?), que necessitam de aprofundamento.

Procuramos demonstrar que, na cultura de
hoje, pode-se perceber um dialogo entre a cul-
tura tradicional e a emergente. Ha a convivén-
cia de produtos massificados e padronizados,
e os alternativos, que fogem de qualquer pa-
drao instituido pela industria cultural. Ambos
sobrevivem e tém o seu nicho estabelecido no
mercado de bens culturais.

O fato de um grupo interessado em produ-
zir cultura conseguir arrecadar cerca de R$ 140
mil, em dois meses, para um projeto audio-
visual, via website, com base na confianca, na
reputacao e na rede de relagdes de seus mem-
bros, ¢ um exemplo da consolidagao da cultu-
ra da participacdo e da cooperacgdo. Nao seria
esse o indicio da formacao de um terreno para
a criagdo de uma terceira cultura?

Talvez seja possivel afirmar que esses mo-
vimentos aproveitam-se da zona de “meta-
morfoses culturais” (Morin, 1997), isto é, uma
zona de abertura, em que a cultura de massas
se encontra com a arte por meio da tecnolo-
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gia e é capaz de trazer mudangas na relacdo
homem-sociedade. De toda forma, o objetivo
deste artigo é levantar as bases para pesquisas
futuras e dar visibilidade as novas praticas so-
ciais trazidas pelo avanco tecnoldgico.
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