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Cultura & Comunicacgao

Antropologia. Sociologia. Filosofia. Semio6tica. Comunicacao. Religido.
Psicologia. Cada uma dessas disciplinas do conhecimento ja se debrugou
sobre o tema da Cultura e uma possivel definicdo para este termo.

De uma maneira geral, todos estes campos deudstconvergem para
dizer que a Cultura pode ser entendida como um padrdo composto por
conhecimentos, crencgas, valores e comportamentos de um determinado
grupo de pessoas. E justamente por envolver pessoas e as relagfes entre
estes individuos é que a capdaie de aprendizado e de transferéncia de
conhecimento entre geracdes e geracdes é algo fundamental. Ou seja: a
comunicacdo é determinante para a construcdo e disseminacdo da
cultura em uma sociedade.

Tal definicdo néo é algo simples e imutavel. Muito padatrario. Cultura

nao € simplesmente (ou exatamente) uma mera caracteristica biolégica
ou geografica de um grupo de pessoas. Mas sim o resultado das diversas
formas possiveis de interacdo e comunicacao resultantes do meio em que
foram socializados. Sadordto de experiéncias geracionais coletivas,
cenarios sbcieecondbmicos, revolugbes politicas, inovacdes tecnoldgicas

e mesmo do meieambiente em que habitam certo grupo de individuos.

Cultura Digital

Dentro deste contexto revolucionario trazido pela explosdo uso de
novas tecnologias desde o final do século passado, surge um novo termo:
Cultura Digital. Apesar de muito discutido, ndo ha consenso quanto a
definicdo entre os novos pensadores do século XXI. No entanto, ninguém
nega o forte impacto causado noseios de comunicacdo pela
digitalizacdo das informagdes (revistas, jornais, livros, masicas, filmes
transformados em bits e bytes) e sua vertiginosa capacidade de
distribuicdo proveniente da criagdo de um novo protocolo de transmisséo
digital: o hyper tex transfer protoco(ou protocolo de transferéncia de
hipertexto. Ou simplesmente HTTP). Sim, estamos falando da internet e
sua potencialmente ilimitada capacidade de disseminagdo de
informacodes.

A explosdo ndo apenas da capacidade de um ser humano namaspe
armazenar e processar informacdes, mas igualmente de disseminar e
compartilhar tais informacdes nos coloca na porta de uma nova revolugéo
cultural. Provavelmente ainda mais impressionante e radical que a
invencédo da imprensa por Gutenberg.
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Para o socilbgo espanhol Manuel Castells, referéncia mundial em novas
midias e como elas estdo moldando novos comportamentos, a cultura
digital pode ser entendida (e discutida) em seis grandes topicos:

1. Habilidade para comunicar ou mesclar qualquer produto
baseadoem uma linguagem comum digital,

2. Habilidade para comunicar desde o local até o global em tempo
real, e viceversa, para poder diluir o processo de interacao;

3. Existéncia de multiplas modalidades de comunicacéo;

4. Interconexdo de todas as redes dalizadas de bases de dados
ou a realizacdo do sonho do hipertexto de Nelson com o sistema
de armazenamento e recuperacdo de dados, batizado como
Xanadua, em 1965;

5. Capacidade de reconfigurar todas as configuracdes criando um
novo sentido nas diferentescamadas dos processos de
comunicacao;

6. Constituicdo gradual da mente coletiva pelo trabalho em rede,
mediante um conjunto de cérebros sem limite algum. Neste
ponto, ele se refere as conexdes entre cérebros em rede e a
mente coletiva.

De uma maneiraesumida, podemos der que a Cultura Digital é uma
integracdo entre tecnologia e cultura, 0 que aumenta exponencialmente
a capacidade de integracao coletiva em redes

Cultura 2.0

Se é 6bvio afirmar que @mbiente em que vivemos influencia a cultea
vice-versa), podemos inferir sem receio que o uso de ferramentas Web
2.0 terd um forte impacto na cultura e no comportamento das pessoas.
Mas até que pontoEstaé uma das perguntas mais freqlientes colocadas
por estudiosos das diversas disciplinas d@#@ncias humanas. E seria
muita pretensdo nossa sequer pensar em respoladé

No entanto, acreditamos que podemos apresentar algumas tendéncias e
exemplos que mostram caminhos que algumas empresas, instituigdes,
organizacdes e pessoas estdo experimentahdge. O que ira acontecer?

O que ir4 se consolidar e o que ira simplesmente desaparecer?

Ainda é muito cedo paradizer, mas acreditamos que o fato de
experimentar e buscar novas maneiras de se relacionar é o desafio que se
coloca a esta nova geragdo. @e#éioestaque ird se comunicar e trocar
experiéncias como todas as outras geragdes anteriores, sO que agora com
um conjunto de ferramentas e tecnologias sequer imaginadas apenas
uma geracao atras.
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2 Cultura de Massa:

Redefinindo Fronteiras
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Cultura de Massa. Industria Cultural. Escola de Frankfurt. Meios de
Comunicacao. ldeologia. Politica. Arte x Entretenimentéorkheimer.
TheodorAdorno. Walter BenjaminHabermas McLuhan

E impossivel pensar ou falar seriamente de cultura a partir diidiz
século XX sem citar algum destes termos, nomes ou palavras. Nao é
objetivo deste relatorio se aprofundar nos estudos e ensinamentos deste
grupo de filésofos alemées (fundadores da chamada Escola de Frankfurt),
mas acreditamos que as teorias lancadas eles no inicio do século
passado sdo a base para uma discussao séria sobre cultura, independente
de qualquer corrente filoséfica, sociol6gica, antropol6gica, politica ou
ideoldgica.

A Escola de Frankfurt criou e discutiu de forma aprofundada dois
conceatos fundamentais para se entender a cultura em tempos
modernos: industria cultural e cultura de massa.

IndUstria Culturalé um termo cunhado pelos filésofos e socidlogos
alemdes Theodor Adorno e Max Horkheim& termo aparece na obra
Dialética do Esclacimento de 1947e foi criado paralefinir a converséo

da cultura em mercadoria. O conceito ndo se refere aos veiculos
(televiséo, jornais, radio...), mas ao uso dessas tecnologias por parte da
classe dominante. #sim, aproducdo cultural e intelectual gssa a ser
guiada pela possibilidade de consumo mercadolddico.

E damase Cultura deMassa(oda cultura produzida para a populacéo
em geral? a despeito de heterogeneidades sociais, étnicas, etarias,
sexuais ou psicoldgicas e veiculada pelos meios deomunicacdo de
massa. Cultura de massa € toda manifestacdo cultural produzida para o
conjunto das camadas mais numerosas da populacdo; o povo, o grande
publicod?

Ainda no século XX, as novas tecnologias de comunicacéo (radio, TV e
cinema, principalmentejd causaram uma grande ruptura entre o que era

AT 1 OEAAOAAT OAOI OOOA bpibpoOI Add A 1T NO
OAOI OOOA T AAEITAI 68 | DI AAO A Al AAT A
comunicacdo adquiriram a for¢ca de uma indastria, fortemente ligada ao

AT OOAOAT EI AT OI 8 % bPi Oh AOGOA 11 0EOI N
estados mais nacionalistas e fechados. A principal critica: a industria

! Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ind%C3%BAstria_cultural
% Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Cultura_de_massa.
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cultural esta ligada ao poder econémico e politico, ao capital industrial e
financeiro.

Para o contexto deste relatio, estdo apresentados os trés elementos
chave para discutirmos o impacto da Cultura Digital e da internet Web
2.0:

IndUstria  Cultural: empresas dominando 0s meios de
comunicacao e seus interesses capitalistas e financeiros intrisecos

Cultura de Massa:a homogeinizacdo cultural de uma grande
parte da populacdo, realizada por meio da industria do
entretenimento

Governose Sociedade Organizadaesponsaveis pela elaboragéo

de politicas culturais que, a principio, devem democratizar o
acesso aos meios de céii EAA&épl A ODPOI OACAODG
cultural

Nova Ordem Cultural

O que vemos acontecer hoje em dia, com a ado¢do cada vez maior da
internet e ferramentas Web 2.0, € uma verdadeinzersao de forcas.
Cada vez maisao os individuosofganizados em gruposu ndg que
atuamOOT | AT AT Admeids@©cdrhuditaddo e entretenimento
(industriacultural). E os gverncs e instituicdes de cultura de todo mundo
precisam se adaptar rapidamente a esta nova realidade, aproveitar a
oportunidade para rever politicaculturais e reposicionar junto a estas
duas for¢as: a industria cultural e o povo

Neste relatério, fomos buscar exemplos de experiéncias que apresentem
tendéncias e casos de trés tipos:

Indastria Cultural: A industria cultural, de uma maneira geral,
esta se reorganizando para trazer a perspectiva dos
"consumidores" para dentro de sua cadeia de valor. Estamos
vendo isso acontecer producdo de videoclipes, divulgacdo de
discos & filmes e a propria comercializagdo destes bens culturais.
Em alguns casos, emhos falando de um novo modelo de
negocios de producao e distribuicdo.

Cultura de MassaOs individuos passam de meros consumidores

de cultura massificada para produtores efetivos, em
contraposicdo a industria cultural. A Web 2.0 atua fortemente

como ferramenta de integracdo e colaboragdo de individuos de
diferentes locais. Tanto Bacebookjuanto o Twitterse tornaram
ferramentas de colaboragédo para criagdo de animages, livros,

AEI I A0 A 11 OAO AAT AAO8 ' bl OOEAEI
mundialmente, independente das empresas detentoras dos

canais e meios de comunicagao, ganha cada ves foaca.

O TerraForum Consultores | 6
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Governoe Sociedade OrganizadaTendo em vista o impacto da
Web 2.0 sobre o entendimento da culturgpvernos, fundacdes
culturais, organizacdes nagovernamentais de todo o mundee
organizan para aproveitar oportunidades @ssumir um novo
papel intermediador nesta nova dindmica entre a inddstda
cultura e a populacéo.
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Casos de destaque
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2.1 INDUSTRIA CULTURAL:

Um novo modelo de negdcios para produtoras

S 10 ol 1

Aniboom (vww.aniboom.con)

A Aniboom € umalas maiores empresas de entretenimento, cojodelo

de negocios esta baseado na criacdo coletiva. Sua historia e porte
representam o impacto da Web 2.0 na maneira pela qual animagfes séo
produzidas abrindo espaco para muitas possibilidades nesta industria.

Em 2006, Uri Shinar, um magnata israelenda midia, fundou a

Aniboom. A companhia se define como um estidio de animacédo que
opera via web, e criou uma equipe mundial de quase oito mil animadores,
que disponibilizaram mais de 13 mil videos para a biblioteca da Aniboom.

ANIBOOM —— IS T DN

@

FOX-Aniboom Holiday Animation Challenge

Q ) ;

SUDMISHICNS 557 tewses

] SR

Shinar planeja oferecer aselhores dessas contribuicbes as redes de
televisdo (como possiveis seriadp®e aos estudios de cinema, como
possiveis longasnetragens. Com a oferta deste tipo de servigo, a
empresa ja avalia algumas formas de reter o direito de propriedade sobre
o contaido por parte dos criadores. Atualmente, este tipo de servigo esta
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organizado por meio de competicbes nas quais as pessoas votam e
selecionam as melhores animacdes.

O proprio albumin Rainbowsdo Radiohead fez parte de uma destas
competigbes: fds do munddodo montaram suas animag¢des com as
musicas do album que foram selecionadas por jurados, votos populares e
0s proprios integrantes da banda. De 900 storyboards, quatro animagdes
chegaram a final impressionando os musicos com tanta criatividade
qualidack.

Outras duas competicBes emndamentosao provenientes de parcerias
com a Fox e a History Channel. O desafio na Fox consiste em criar uma
animagéo entre 2 e 4 minutos sobre feriados festivos como Natal, Agéo
de Gracas, Val OE 1 A duBallodvdeisJa noHistory Channel, musicos,
atores e escritores como Matt Damon, Morgan Freeman, Josh Brolin,
Allison Moorere Bruce Springsteen foram contratados para ler alguns
discursosda histéria americana. Os participantes poderdo entdo criar
animacdes com estes digsos a partir de conteddos emdusicas
disponiveis no site da Aniboom.

A Aniboom esta provando, com pequenos passos, que € possivel criar
contetdo de qualidade profissional sem que seja necessaria a existéncia
de um estudio fixo. Isso representa uma grargieebra de paradigmas

em iniciativas como as do Radiohead, Fox e History Channel

E o fa que diz quanto vale um album
Radioheadwww.radiohead.com/deadairspacg/

Podemos dizer que um dos setores que mais sofreu com a utilizacdo em
massa de ferramentas colaborativas da Web 2.0 foi a industria
fonografica. Em menos de uma década, a transformacao dos meios de
distribuicdo e execucdo causada pela internet botou gravasloe

musicos em alerta vermelho. Alguns tentando combater essa ampla
disseminacdo com processos legais e tecnologias (estas, sempre
OAOEAI AAAGS PAITT O OOOUOET 6gn 1 O0O0AO
deste novo cenario mundial.

Um bom exemplo de querasté tentando buscar novas alternativas neste

novo contexto € o Radiohead, banda inglesa de rock formada em 1998,

gue deu um passo importante ao compartilhar suas musicas na Internet e
possibilitar contato direto com seus fas. Lancado em outubro de 2607,
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album In Rainbowsfoi o primeiro a ser comercializado de uma maneira
totalmente revolucionaria: qualquer pessoa poderia baixar o disco
diretamente do site da banda e pagar o quanto quisesse. Ou
simplesmente ndo pagamo primeiro dia de lancamento dokalm 1,2
milhdes de downloads foram realizadopelo preco médio de $ 2,36
cada.

A estratégia da banda foi vislumbrar onde realmente estdo os lucros da
industria fonografica: na divulgacdo em shows. Portanto, disponibilizar as
musicas para os fas foi umiagide atrativo no sentido que lhes forneceu
autonomia para possuir as musicas que gostam pelo preco que querem.

€« THE MOSTGI
Tue, 08 June

Digital Downloads

Além disso, qualquer um pode entrar em contato com a banda postando
mensagens, discutindo nos blogs e debatendo assuntos através da
W.A.S.T.CENTRALWww.waste-central.com).

Seguindo a mesma tendéncia outras bandas passaram a disponibilizar
suas obras da mesma forma, estimulando o processo e oferecendo outros
servicos, como o lancamento de albuns sob a licencaCdeative
Commonscom uma variedade de embalagens e diferentes precos de
escolha, incluindart-works capa e verso.

Isso mostra como obras culturais podem ser disseminadas e
comercializadas pela internet sem que isso traga prejuizos paaator.

SO é preciso que o mercado entenda isso e se adapte rapidamente para
esta nova tendéncia.

® Fonte: http://news.cnet.com/830110784_39811013.html, Acesso dia 03/09/2009)

O TerraForum Consultores | 1C
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Divulgacéo de album nas ruas e metrds de Nova lorque
Oasis (www.oasisinet.com)

Em 2008, pela primeira vez em 10 anos a banda britanica Oasis atingiu
TOP 10 de albuns de estréia nos EUA com o albignOut Your Soul
Grande parte do sucesso se deu por conta da maneira inovadora de
divulgacéo da agéncia de publicidade BBH New York.

Em parceria com a Secretaria de Turismo e Marketing de Nova loaque,
agénciacontratou 20 musicos independentes do programa MUNWu6ic
Under New Yojkpara tocar em diversos pontos da cidade algumas faixas
até entado inéditas, tais comdhe Turning, Bag It Up, (Get Off Your) High
Horse Ladye The Shock Of The Lightnin@s artistas apenas receberam
instrucdes sobre como tocar as musicaom liberdade para tockas
pelas ruas de Nova lorqgue da maneira que desejasgdam disso, a
localizacdo dos musicos estava disponivel na internet, bem como diversos
videos no You Tubemostrando a suas performancesToda essa
atmosfera criou uma grande expectativa em relagdo ao lancamento do
novo album. O sucesso da campanha rendeuTitanium Liomo Festival
Internacional de Publicidade de Cannes deste ano.

Este novomodelo de divulgado é totalmente diferente dos tradicionais
modelos existentes, mesmo quando se fala da prépria internet como
midia. Trouxeao publico potencial da bandama experiéncia Gnica de
ouvir as novas musicas do Oasis interpretadas por diversos artistas ao
caminhar pelas ruas e metrés de Nova lorque, auxiliado por recursos web
de localizagéo e disponibilizacéo das apresentacdes.

O TerraForum Consultores | 1
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BBH | NEW YORK

Our abjective is effectiveness. Our,

13 Jarrwwy 2009

A gravadora da banda assumiu um papel diferente ao dar um foco maior

U0 AAT eeAOh AARAE@GAT AT Al OOAcCOdAl bPIA
Oasis. Uma interessante inversao de papéis so possivel gracas aos faceis e
acessiveis recursos de divulgacdo em massa propiciados por ambientes

Web 2.0.

Quem é realmente estrela?
Weezer (vww.weezer.con)

Em tempos de grandes mudancas na industriadgréafica, utilizar a Web
2.0 com criatividade se tornou um diferencial para colocar uma banda em
destague em meio a tantos outros concorrentes. Weezer, banda
californiana de rock alternativo, o fez com muito éxito na divulgacédo do
Red Albuncom dois de seus singld3ork and BeansTroublemaker

O diretor do videoclipe déork and Beansviathew Cullen, elaborou o
conceito com base na letra da musicgue aborda a questdo de ser
verdadeiro consigo mesmo e ser uma celebridade, utilizandécaita de
marketing viral. Para tanto, elaborou o clipe, reunindo as maiores
celebridades de videos do Youtube, tais como Chocolate Rain, Leave
Britney Alone, Mentos + Pepsi e muitos outros. Sao pessoas imares
alcancaram a fama por meio de maneirasada ortodoxas ou
despretensiosas, realizando algo que os internautas simplesmente
adoraram. Depois de finalizado, o videoclipe foi disponibilizado no
proprio Youtube e foi visto por 1,2 milhdes pessoas nas primeiras 24
horas. Isso rendeu ao Weezer a priraeposicao da Billboard em trés
semanas.
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WEW® kar's comer medio discogrophy bio tour Info forum store

TWANT YOU 2O

KarT's Corner & r n

Latest Relnase

Jano clipe para a musiceroubemakera banda foi para o Guinness gracas

a participacao dos fas. Algumas semanas antes, a banda convocou por
meio de seu site oficial pessoas que tivessem interesse em se tornar
estrelas de seu novo videoclipe. Centenas de fas participaram das
filmagens na Californiaom o desafio de quebrar um série de recordes. E
conseguirammaior nimero de pessoas andando em um skate: 22. Maior
namero de pessoas tocandair guitarao mesmo tenpo: 223. Maior
partida de queimada do mundo: 100 pessoas (50 em cada time). Maior
namero de pessoas numa guerra de tortas de creme: 120. Mais longa
duracédo de uma maratona do jog&ulitar Hero World TdurlOh 12 min
54s.

A utilizacéo criativa da Web 2i@spirou, organizou e viabilizou iniciativas
como Pork and Beanse Troublemaker abrindo um precedente
interessante: todos podem se tornar estrelas. Nesse sentido, a barreira
entre fads e idolos tornge cada vez menor e a cultura implicita nos
videoclipesde uma banda € a pura expressao dos proprios fas.

O TerraForum Consultores | Ll
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2.1. CULTURA DE MASSA

51 pessoas de 17 paises criando uma animacdao de maneira
colaborativa

Mass AnimationWww.facebook.com/massanimation

MASS HEIMATIOR

No final de 2008, a empresa Mass Animation langcou um projeto ousado
no Facebook: produzir uma animacdo de 5 minutos de maneira
colaborativa no modelale criacéo de conteudoaWwikipédia.

O resultado foi a animacéao Live Music: a historia de amor entre \éanes
um violino, e RIiff, uma guitarra elétrica. A Sony Pictures Entertainment
considerou o trabalho tao interessante e de alta qualidade que sera
apresentado como abertura do longa em animacéao Planet 51.

Yair Landau, fundador da Mass Animation e antigeeeutivo de
animacao e producao digital na Sony, ap6s sair da gravadora em 2008
procurou Matt Jacobsomla area de desenvolvimento de mercados do
Facebook e este o0 apresentou aos executivos da Intel que financiou o
projeto Live Music.

Por meio do Facebook, desde amadores até profissionais em animacgéo
criaram tomadas individuais do projeto. A Mass Animation fornecia um
roteiro e storyboard para organizZ®s, bem como o software de
animagdo Maya, disponivel aos participantes. A primeg@na foi
produzida pela empresa com o intuito de direcionar o estilo do projeto. Ja
as demais foram produzidas por 17.000 animadores. A escolha das cenas

O TerraForum Consultores | 1<
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foi feita por votagéo no proprio Facebook. Em seguida, Lartdaoalhou
com os 51 vencedores de 17 sesi de maneira a dar coesao entre as
cenas.

facebook . SLag—
m Mass Aaimation Is on Facebook

590 up for Facebook %o comnect with Mass Anamation

Mass Animation =
wal  Info  Booes  Vidoo | Decussions otes  »

% Fiters
Jule Moleston To 28 - by CONGransiancas on godal coladocanon and iInnovabon
n the space? Can't wak o see Lve Nusc!

o W6 Slom  Report

2e0a of arry of thase, Chack £ 0ut! First (00 5 00 Soptember 26th at the Ca'gary
Irernanonal Files Fast. hitp: /feaiganyfiies comy 005 fachedule/Timi1 534/

e / Hass Asimation LIVE MUSIC screening at Rl Festals thes Fall. i you're in the
Fe
{

Segundo o fundador do Wikipédia, Jimmy Wales, a era da colaboracao
esta apenas comecando. Live Music € um bom exemplo dos primeiros
passos desta era. O sucesso do projeto mostra a ponta do iceberg de uma
novamaneira de se produzprodutos culturais e artisticogransferéncia

do trabalho pesado para as massas tendo por consequéncia a reducéo de
custos e de tempo de desenvolvimento, bem como a democratizacao do
processo criativo com o0 aumento da diversidadeaditorese a insercéo

da opinido dos futuros expectadores.

Conte a préxima parte da histéria

The Darkness Inside (wpmu.thepodcastnetwork.com/twittories/twittery
1-the-darknessinside/)

, ATe AAT Al AAUAT AOT AA wooéh 1T O4xI
necessariamente uma evolugdo no desenvolvimento de ficcdes, mas com

certeza foi um fato que marcou o0 experimento de unir pessoas via

Twitter, a ferramenta de microblogs ja bastante famosa e disseminada.

The Darkeness Inside foi a obra de ficcdo que deu vidsta nova

iniciativa.

O Twittories propfe aos seus participantes a criagcdo de contos
colaborativos. A idéia do projeto veio de Cameron Reilly, CEO da Podcast
Network, com uma brincadeira de familia, quando ele e sua esposa se

| 1t
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juntavam para contar histérepara os filhos, cada um criando uma parte
da narrativa. Até este momento, The Darkness Inside possui uma lista de
99 participantes definidos e diversas outras histérias ou contos ja foram
criados apos esta primeira experiéncia.

Twittory #1 - The Darkness inside

“TRave Tha rU," $he S, COY hant 1he Sark sade of e mOMn. Vee ey TN
VANG DWDAGC chanteis from fam on

Aian 2okt o Wochng N seet Over, fais TNy Cendhel. “You tanl Be
N0ue Wa're botg Cuuely inlored a8 £ @F She, e Colf Ore, whe ol
TAMan rameeIs ot 10 he ONGING CONMT wEN e Ovarionds, Sared & | wth
AOr Ga0ers mh eved. Mot Datory with RS 10800 oAy, 1 e Seve

Subvcnbe
Tunes
Magoroa, trough Turope and Aca, than 1= here ot the gatec of hel. 2

“AAN 1 domt e tha rew avaler of yours®, Aee sad, “you mere 30 much hofer
Sefore’ Cant we roll back & fow versons ™ "Like Sell,” w s, “T dont want yiu
Dirkong that Pere’s mice Tan there 5.” Frivetely, She Onnged, Mileg T has
He 20, wirdiernd why e mid Mend s & D) Seal O« Y we jant
SR 30 Sangree, ot laset wotd €'y done™”

She thought for & whie. DisapreeT No 1he would not have 2. Why teuld ha nox
- e cbssa® Phs mised casthos am T8 e b es cad seie

s .

Cada conto, ou twittorie permite a participacdo de 140 participantes que
colaboraram, cada um, com uma entrada de texto de até 140 caracteres,
limite maximo imposto para os posts do Twitter. Para manter o fluxo e
gerar os contos, a regra do Twittories é que um novo trecho deve s
inserido, na ordem de registro, a cada 12 horas. Se o autor inscrito
esquecer o0 prazo, sera passado para ultimo lugar da fila, com o desafio de
fechar o enredo. Também é de responsabilidade do autor notificar
(enviando uma mensagem via twitter) o proxanautor da lista que é sua
vez de escrever.

Ainda é cedo para se chegar a um consenso quanto ao valor do fenémeno
Twitter e suas aplicacbes. No entanto, iniciativas como The Darkness
Inside apontam para uma potencial utilizacdo desta rede social como
gerador de obras literdrias de uma maneira revolucionariamente
colaborativa.

| 1€
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E bom ter amigos em tempos dificeis
Shooting People (https://shootingpeople.org)

Shooting People é uma comunidade dedicada a produtores
independentesde cinemalniciada no final de 1998 p@ath Le Couteur e
Jess Searcheste projeto tem como meta criar uma grandemunidade

de troca de informacfes e ideigsassimmudar radicalmente o processo
de criacdo por meio da colaboracgéao.

Em seu lancamento, Shooting Pdepcontava com apenas 60 cineastas.
Hoje possui em torno de 37.000 membros ativos. Em 2002, a comunidade
tornou-se autosustentavel gracas a quantidade de participantes e sua
contribuicdo anual dé&JS$ 40,00, o que permitiu a abertura de escritorios
em Londres, Nova lorque eos AngelesA proposta da Shooting People é

de manter seu status de comunidade independente sustentada por seus
membros que compartilham mais do que sonhos em comum.

1he International rking Isation dedicated
M‘ 10 the support and p tion of independont Ml king

See what

OW T .
Join now Tellme more e P 1o S

Qurpatrons say.

Nessa grande rede, recursos, competéncias e experiéncias sao a®mcad
por meio de diversas funcionalidades no site da comunidade: membros
podem criar perfis, postar filmes, contratar equipe e atores, selecionar
ferramentas de edicdo, acompanhar eventos da Inglaterra e Estados
Unidos, ler entrevistas de pioneiros da prodocindependente e trocar
licoes aprendidas.

Os membros possuem um grande portfélio de filmes bem sucedidos
participando degrandes e importante$estivais como Cannes, Sundance,
Berlin, Tribeca, Edinburgh e Londres, ganhando premia¢gfes como a
BAFTA e venendo scripts para Hollywood.
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O poder das redes sociais reside no circulo virtuoso que as mesmas criam:
quanto mais participantes, maior a troca de informacfes e maiores 0s
beneficios, estimulando a entrada de novos participantes e alimentando
0 ciclo. Uma iniciativa como o Shooting People é um exemplo
emblematico desta relacdo. Ha de se salientar que esta comunidade se
define como catalisador de mudancas, crescimento e inovacao que visa
revolucionar ndo apenas a maneira como filmes s&o produzidos, mas
também como séo vistos.

O TerraForum Consultores | 1¢
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2.2. GOVERNO E SOCIEDADE ORGANIZADA

Contando histoérias e fazendo historia

National Museum of African American History and Culture
(nmaahc.si.edu)

O uso de ferramentas Web 2.0 permite algumas interessantes inversoes e
caminhos diferentes na construcdo até mesmo de espacos fisicos,
construcdes mesmo. Um bom exemplo disso € o National Museum of
African American History and Culture (NMAAHC). Pela primmeiez um

grande museu abre suas portas primeiramente para a Web, antes mesmo
da construcdo de seu prédio, permitindo que o proprio publico ajude na
elaboracdo de seu acervo, compartilhando histérias, fotos e experiéncias.

Criado por uma acdo do Congs® dos Estados Unidos em 2003, o
NMAAHC cobre varios tépicos, com temas variados sobre a escravatura,
a reconstrugdo poés Guerra Civil, Harlem Renaissance, movimentos dos
Direitos Civis entre outros, com reflexdes e explorando sempre a
importancia de prese/ar a histéria. A inauguracéo fisica do museu esta
prevista para 2015, em Washington.

-
__culture @ 1530

Amirl Baraka P

8 resis

Exnibilions and Programs

Ls! Your Motlto Be Reslstance

@ biacs natiognalizey

Ainda em sua fase virtual, 0 museu expde a cultura-afmericana por
meio de relatos de memorias e historias em textos, imagens, exibicdes
interativas, videos ou grecdes de voz, cuja iniciativa permite a
interatividade cultural e histérica. Os visitantes podem tanto contribuir
contando suas proprias histérias no Memory Book (livro de memdrias),
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como também visitar virtualmente expressdes culturais como artes,
dancas mdusicas, e teatro, compreendendo assim a importancia e
impacto da cultura afreamericana nos EUA.

Essa iniciativa so foi possivel gracas a utilizacdo massiva de ferramentas
web 2.0. Tags (palavrashave) sdo usadas para navegar e organizar o
conteudo dosite, funcionando como um mapa on line do NMAAHC.
Através da navegacao pelo mapa, os visitantes podem criar suas proprias
tags para incluir suas historias e criar relacdes com outras histérias e
eventos americanos.

O grande pano de fundo desta iniciativa a valorizacdo da memoria
coletiva e o fato de que quem faz a histéria sdo pessoas. Cada um possui
suas préprias experiéncias, suas raizes e suas percepcbes de eventos
histéricos vividos ou contados por familiares. Gragas a utilizacdo da web
2.0 pelo NMAHC, todos podem ajudar a criar e preservar momentos,
histérias e, mais do que isso, todos terdo acesso a memoarias e relatos da
cultura afreamericana.

O acervo dos principais museus britanicos ao alcance de todos
Natural History Museumwww.nhm.ac.uk/natureonline/index.htm)

Desafiando o seu préprio modo tradicional de disponibilizar cultura, o
Natural History Museum, um dos maiores e mais tradicionais museus do
mundo, localizado em Londres e inaugurado em 1881, aderiu a Web 2.0
juntamente com outros oito museus e galerias da @Brétanha,
tornando assim, disponivel a colecdo do total de nove museus em um
Unico lugar. O objetivo principal? Construir e compartilhar conhecimento
online.

O Natural History Museum possui mais de 70 milhde#tehs, uma vasta
exposicdo de histéria natural, com uma extraordinaria colecdo de
minerais, pedras preciosas, mamiferos, répteis, peixes, passaros, plantas
e insetos de todo o mundo, além de uma biblioteca contendo videos,
fotos, exposicdes, palestras eutras informacfes que podem ser
acessadas também através da internet.

Particularmente famoso por sua exposicdo de dinossauros, o NHM j&
disponibiliza em seu site informacdes, imagens, figuras em 3D,
manuscritos e pesquisas cientificas valiosas para aamistade.



O TerraForum Consultores

Cultura 2.0
IndUstria e Cultura de Massa: Redefinindo Fronteiras

o crtaeon O Desmess

see O Abeut ot © | Search o

Toke Pt Buyostas  Triey g a

NATURAL
HISTORY
MUSEUM

Watare ot WO04 Oy | 1 Outason

AR

ver g =

bout powerful
of nature
Miws srizrmatiss O

Humans spread out of Africa tater
Vodem burmans SoMad ot of Mnca 20 000 an A

-A0O A OOGAAAGAG AOOU T A EIT OGAOAepT 1
Creative Space, produzido pelo National Museums Online Learning
Project (NMOLP)- http://nhm.nmolp.org/creativespaces/, uma parceria

Unica entre nove museus e galerias naeis da GréBretanha. Este
aplicativo permite o didlogo entre os visitantes e 0 museu através de
ferramentas para criar comunidades online, possibilitando a pesquisa de
colegbes, videos e informagBes dos museus parceiros (The British

Museum, Imperial War Mseum, National Portrait Gallery, Royal
I Oi T OOEAO - OOAOGITh 3EO (T ET 31TATAGO
Museum, The Wallece Collection and Natural History Museum).
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Watch a Video

Create a Notebook

Start a Group

Com mais de 300.000 itens online, o usuario pode salvar suas exibi¢cdes
favoritas, construindo e compartilhando cole¢cdes com outras pessoas e
OAi Ai i AOEAO OAO 11 OCAATTER AODPI AEA
conter imagens das cole¢des ou ainda as anotac@essdiario, seus links,
imagens, audio e video. Também é possivel iniciar ou aderir a um grupo
existente trocando e discutindo informacdes, obras criadas pelo proprio
usuario ou de colec¢des existentes.

;
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Assim, qualquer um é capaz de construir suas propoés;oes, inspirar e
ser inspirado por outros usuarios do mundo todo, contando com o acervo
dos maiores museus da GEietanha

Para quem ficam os direitos autorais de obras coletivas?

CreativeCommons (creativecommons.org)
CreativeCommons Brasivivw.creativecommons.org.br

Compatrtilhar cultura e criatividade sem ferir os direitos autorais tal qual
0s conhecemos hoje € o0 que propbem a CreativeCommons. Um caso
pioneiro que mostra a transicdo de uma nova realidade mundial, na qual
tudo pode ser copartilhado, sem fronteiras geograficas ou de mercado.

CreativeCommons €é uma corporacdo norte americana, sem fins
lucrativos, fundada oficialmente em 2001 por Lawrence Lessig, escritor e
professor da Universidade de Stanford. A corporacdo tem como prihcipa
objetivo simplificar a constru¢cdo e compartilhar trabalhos e ideias de
AT 1T OAT AT O AOI OOOAEO j OpAAT 6Gh 1 EOOI Oh

AODOI OAEO OAOGAOOAAT 66h TTAA 1T AOBOI O 10b
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8iog 90 Panalo kencado em Creative Commons

Oferecendo licencas gratuitas e ousrderramentas, a CreativeCommons
possibilita que os autores possam compartilhar suas obras para que elas
sejam divulgadas, melhoradas, comercializadas ou utilizadas em qualquer
outra forma de licenciamento e distribuicdo que seja da vontade do autor.
Assim estas licencas podem resultar em novas licencas que vao desde
uma abdicacdo quase total, pelo licenciante, dos seus direitos
patrimoniais, até opcdes mais restritivas, que vedam a possibilidade de
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criacdo de obras derivadas ou 0 uso comercial dos maseligenciados.
Conforme informac¢Bes do site da CreativeCommons, ha basicamente
quatro modalidades de licenciamento que podem ser escolhidas:

1. AtribuicBes: protecdo por direitos autorais com permissao para que
outras pessoas copiem, distribuam e executema obra e as obras
derivadas criadas a partir dela, mas somente se for dado crédito ao
autor inicial.

2. Uso Nao Comercial:permissdo para que outras pessoas copiem,
distribuam e executem sua obra e as obras derivadas criadas a partir
dela, apenas para mao comerciais.

3. N&o a Obras Derivadaspermissao para que outras pessoas copiem,
distribuam e executem somente coOpias exatas das obras, mas nao
obras derivadas.

4. Compartilhamento pela mesma Licencapermissao para que outras
pessoas distribuam obras deagtas somente sob licenga idéntica a
licenca que rege a obra inicial.

Alguns dos mais conhecidos projetos licenciados com as licencas
CreativeCommon incluem:

1 Agéncia Brasil:todo seu contetdowww.agenciabradigov.br/)

I Radiobras:noticias, fotos e videos produzidos pela operadora de
TV e Radio do Governo Federal do Brasil (www.radiobras.gov.br/)

9 Livro de Lawrence Lessig Free Culture (2004)rimeiro livro
licenciado sob CreativeCommons www.free-
culture.cc/freecontenty

9 Flickr: um vasto sortimento de fotografias publicadas no portal
de compartilhamento (www.flickr.com)

A utilizacdo da CreativeCommons também vai além da criagcdo de
conteldo. Alguns exemplos sdo o projeto Fiat Mio (www.fiatmio.cc), no
qual o carro pode ser criado pelos e para 0s usuarios juntamente com a
equipe de engenheiros automotivos; e a ScienceCommons
(http://sciencecommons.org/), que além de disponibilizar dados e
experiéncia cientificas também permite a aquisicdo e distribuicdo de
materiais para analise.

Casos como este nos dao dimensdo das mudangas que a Web 2.0 vem
promovendo no que tange a questdo de liberdade para compartilhar e
utilizar a base de conhecimentoispponivel em diversas modalidades e
também garantir os direitos autorais dos criadores coletivos. Ndo ha
limites para criatividade, nem para a evolugcdo da cultura, quando se
asseguram os créditos e os fins das obras. Além disso, colocam na pauta
do dia deadvogados, economistas, produtores culturais e estudiosos de
direitos autorais questdes legais, comerciais e de distribuicao.


http://www.agenciabrasil.gov.br/
http://www.free-culture.cc/freecontent/
http://www.free-culture.cc/freecontent/
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As diversas faces do Brasil
Overmundo ywww.overmundo.com.br)

»
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O Brasil ndo esta atras na tendéncia de colaboracao e divulgacao cultural
via Web 2.0. O Overmundo, um website lancado em 2006, com o apoio
do governo, tem a missdo de dar visibilidade na internet a producao
cultural brasileira que nem sempre € vista naangle midia, além de
manter os aspectos multiculturais brasileiros. Para isso, 0 Overmundo
conta com seu motor principal: a participacdo totalmente livre dos
usuarios, que ja sao mais de unilidio de visitantes por més.

Seu conteudo inclui musica, filmes, textos, comentarios, debates, trocas
de informacbes, reportagensdicas sobre cultura brasileira, lugares,
comidas tipicag tudo publicado livremente e de modo colaborativo.

E a comunidade que publica e ajuda a editar a informacdo, podendo
sugerir mudancas para o autor em um determinado tempo e nimero de
votos. O mecanismo &l votacdo € que permite aos usuarios a publicacdo
do préprio contetdo em diferentes se¢des. O conteldo permance por 48
horas "em edicao", quando outros usuario poderao fazer sugestbes. Apos
esse periodo, ha mais 48 horas de votacdo, quando a comunidasigedo
decidira se o contetdo sera publicado ou ndo. Quanto mais o internauta
participa do Overmundo, mais sua pontuacdo aumenta, potencializando
0 valor de seu voto. Todo o conteldo publicado usa obrigatoriamente
uma licen¢aCreative Commons

O website recebeu em 2007 o prémio Golden Nica, a principal premiagéo
do festivalArts Electronicaum dos prémios mais importantes do mundo
para artistas de novas midias e visionarios na categoria Digital
Communities. Além disso, em 2009 o Overmundo foi contemplado com
0 prémioPontos de Midia Livre

O sucesso do Overmundo foi tdo grande que o website hoje também

conta com aRadio Overmundo um podcast periédico com um incrivel

acervo de musica para ouvir online e downloads. Psgl@uvir misicas

AT Bafzo de Cultudh AT OOAOEOOAOh AEAAO AOI 00
tudo o mais que os colaboradores propuserem. Com base no Overmundo,
também foram criados outros sites publicos, como Instituto Sociocultural
Overmundo - (www.institutoovermundo.org.br/einstituto), uma

associagdo sem fins lucrativos que surgiu em 2008, dedicada & promogéao


http://www.overmundo.com.br/
http://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%ADdia
http://www.overmundo.com.br/guia/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Creative_Commons
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Ars_Electronica&action=edit&redlink=1
http://www.cultura.gov.br/site/2009/01/27/edital-premio-pontos-de-midia-livre/
http://www.overmundo.com.br/tag/programa-de-radio
http://www.overmundo.com.br/banco/
http://(www.institutoovermundo.org.br/o-instituto)
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do acesso ao conhecimento e a diversidade cultural em todo o Brasil,
mantendo o caréater publico e colaborativo.
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Esta iniciativa se encaixa em uma interessante intersecetre
producédo colaborativa de cultura subsidiada por uma politica publica de
apoio a cultura. A democratizacdo da informacdo e a caracteristica
colaborativa deste projeto fazem com que todos tenham a mesma voz,
tornando cada um de nés responsavel pelastamcdo da nossa propria

historia.

Elaborando politicas culturais: governos e sociedade agindo em
conjunto

Conselho da Europa (http://www.coe.int/t/dg4/cultureheritage/policies/)
Compendium \www.culturalpolicies.ne}

O Conselho da Europa (COE), sediado em Strasbourg desde 1949, tem
como missao desenvolver principios comuns e democraticos baseados na
Convencgdo Européia de Direitos Humanos em seus 47 paisegoro,

bem como outros textos de referéncia de protecdo ao vitlio. Dentre

as suas diversas atividades, o dialogo intercultural e o valor da heranca
cultural para a sociedade estdo entre as suas prioridades.

O COE possui ferramentas para monitorar politicas e préaticas de seus
membros no setor da Cultura. Este siste de informacdes e
procedimentos €& Unico na Europa, consolidado na plataforma

O# Ol OOOA7TAOAE®WOOTI PA j#7wqoh NOA DOl
inovagdo, bases para seu entendimento e desenvolvimento da midia na
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Europa. Para tanto, oferece servicos e ferranmantjue visam monitorar
tendéncias e executar trocas de informacao entre governos e sociedade.

Dentre suas diversas iniciativas, vale destacar o Compendium of Cultural
Policies and Trends in Europe. Trata de uma base de dados que utiliza

a Web 2.0 pa atualizar permanentemente suas informacoes,
disponibilizandeas ao Sistema Nacional da Politica Cultural Européias.
Para tanto, o site traz assuntos polémicos para que os usuarios fornecam
suas opinides (hot topics), disponibiliza informacdes e fadilitacesso a
portais de cultura, pesquisas, fundacdes, institutos culturais, livrarias, e
outras potenciais fontes de informacdo e contelddo de toda Europa. O
Compedium também promove o dialogo intercultural através de uma
base de dados de informac8es polésce estratégicas, a partir da qual o
usuario pode montar seu proprio relatério de acordo com seu interesse,
além de promover encontros e congressos.

O horizonte desta iniciativa é de longo prazo, porém seu valor é
extremamente precioso tendo em vistaig o Conselho da Europa traz a
sociedade para o debate sobre as futuras politicas culturais. Em outras
palavras, traz os grandes beneficiarios das politicas para compreender de
gque maneira a sociedade vem evoluindo e como o governo pode melhor
suportéla.
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