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RESUMO

Apresentamos uma reflexdo teodrica sobre o conceito de Cultura da Convergéncia
proposto por Henry Jenkins a partir do conceito de Inddstria Cultural considerando suas
relacGes com as tecnologias digitais. Este texto é um recorte de uma pesquisa coletiva,
em andamento, mais ampla sobre a cobertura midiatica dos Jogos Olimpicos 2016 — JO
2016. Como resultado desta reflexdo, apresentamos relacdes objetivas entre 0s operadores
da Industria Cultural, convergéncia mididtica, cultura participativa e a inteligéncia
coletiva, pressupostos conceituais da Cultura da Convergéncia. Esta reflexao serve como
ponto de partida para posteriores andlises criticas dos dados coletados nos JO 2016.
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ABSTRACT

We present a reflection about the Convergence Culture proposed by Henry Jenkins from
the perspective of the critical concept of Culture Industry considering its relations with
digital technologies. This text is an outline of a broader collective research about the
media treatment of the 2016 Olympic Games. As a result, we present objective relations
between the Cultural Industry Operators with the media convergence, the participatory
culture and the collective intelligence, conceptual statements of Convergence Culture.
This study is a starting point for further critical analysis about the 2016 Olympic Games.

Keywords: convergence culture, culture industry 2.0, 2016 Olympic Games.

Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.8, n.10, p. 69243-69249, oct., 2022


mailto:c.cardoso@ufsc.br
mailto:c.cardoso@ufsc.br

Brazilian Journal of Development
ISSN: 2525-8761

69244

1 INTRODUCAO

A cultura da convergéncia € apresentada por Jenkins (2008) a partir de trés
conceitos: convergéncia midiatica; cultura participativa e inteligéncia coletiva. Henry
Jenkinst é professor da University of South California nas areas de comunicagao,
jornalismo e cinema, e é neste contexto teorico e profissional que a expressao Cultura da
Convergéncia emerge, sobretudo, a partir da analise de casos diretamente relacionados
com a Industria Cultural?, por exemplo, as franquias Matrix, Harry Potter, etc. Segundo
0 autor, o termo convergéncia se refere ao fluxo de contetdos por diversas plataformas
midiaticas, a cooperacdo entre diversas industrias midiaticas e as novas possibilidades
técnicas e criativas de producdo, recepcao e reproducdo de contetido. Nesse sentido, a
cultura da convergéncia representa uma nova organizacao de processos de producéo de
significados, relacionados com o consumo e producado de informacdes e conhecimentos.

Convergéncia midiatica é definida pela integracdo da producdo e consumo de
conteudos midiaticos digitais. Com os avancos tecnologicos da internet, das industrias de
hardware e software, conteldos digitais podem ser produzidos e consumidos em
aparelhos de televisao, desktops, notebooks, tablets, smartphones, Ipods, reldgios, etc.. A
cultura participativa se refere as condi¢bes tecnoldgicas e interagdes simbolicas de
producdo e consumo colaborativo de informacdes e conhecimentos. Inteligéncia coletiva
é uma expressdo difundida por Levy (1999) e é entendida como a potencializacdo da
inteligéncia do sujeito a partir da internet integrada ao desenvolvimento de softwares e
hardwares.

A Wikipédia € um exemplo de convergéncia midiatica, cultura participativa e a
inteligéncia coletiva. Lévy (1999) e Jenkins (2008) anunciam que as tecnologias digitais
poderiam despolarizar as intera¢fes tradicionais entre produtores e consumidores de
informacdes e conhecimentos caracteristicas dos meios de comunica¢do de massa, como
0 cinema, radio e televisdo. As transformacdes tecnoldgicas sdo evidentes e simples de
descrever, porém, as transformacdes culturais e sociais dos meios de comunicacao de
massa sdo dimensdes analiticas mais complexas e com mdltiplas possibilidades de
referéncia. Nesse contexto, apresentamos uma reflexdo critica sobre a Cultura da
Convergéncia (JENKINS, 2008) a partir do conceito de Industria Cultural (ADORNO;
HORKHEIMER, 1985), publicado originalmente na década de 1940.

1 Disponivel em http://henryjenkins.org/aboutmehtml.
2 O conceito de Industria Cultural foi apresentado no capitulo A industria cultural: o esclarecimento como
mistificacdo das massas do livro Dialética do Esclarecimento (ADORNO; HORKHEIMER, 1985).
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O ponto de partida é o contexto econémico e politico do capitalismo da Cultura
da Convergéncia. Segundo Bauman (2001), a principal diferenca entre o capitalismo
pesado, industrial, e leve, financeiro, ¢ que na modernidade liquida estamos “viajando”
rumo ao progresso a toda velocidade e estamos sendo guiados por algoritmos e processos
automatizados que criamos e que perdemos o controle. Porém, o mito do progresso
continua se materializando como regressdo, barbarie (BENJAMIN, 1994) desde seu
surgimento, 0 progresso que vivemos &€ 0 aumento das incertezas e insegurangas
subjetivas e sociais, crises econdmicas e politicas globais, genocidio em Aleppo (Siria),
golpe de estado no Brasil, etc.. Nesse contexto, o progresso sempre foi um projeto
anunciado como mentira, no mMaximo ingenuidade, estampada em nossa bandeira
nacional. A ‘esséncia’ do capitalismo permanece igual, as mesmas rela¢es de dominagéo
e exploracdo de uma elite sobre o restante explorado, apesar das transformacoes.

De acordo com relatério publicado em 2016, 7% da populacdo mundial, o
equivalente a 33 milhdes de pessoas, possui 47% de toda riqueza mundial (CREDIT
SUISSE, 2016). Objetivamente, isto significa que se a Cultura da Convergéncia
representa uma transformacdo do capitalismo, esta deve ser interpretada como uma
intensificacdo e radicalizacdo do projeto econdmico e politico capitalista. Em outras

palavras, intensificacdo da concentracdo de renda e das desigualdades sociais e culturais.

Figure 1
The global wealth pyramid
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No ambito mais especifico do campo da comunicacdo esta analise critico-
reflexiva pode ser conduzida via o entendimento das relagcdes entre os operadores da
Industria Cultural (DUARTE, 2011) com a Web 2.0 (O' RILLEY). Segundo Duarte
(2011), estes operadores podem ser categorizados em: a] manipulagéo retroativa; b]
usurpacao do esquematismo; c] domestificacdo do estilo; d] despotencializacdo do
tragico; e e] fetichismo da mercadoria cultural.

A manipulacdo retroativa (DUARTE, 2011) € a imposi¢do do consumo de
produtos de baixa qualidade sob a justificativa mercadologica de que 0s mesmos sao
demandados pelos consumidores. E a manipulacio retroativa que, analisada na metade
do século XX, explica a producdo em série de sucessos de bilheterias padronizadas. A
histéria do cinema Blockbuster ¢ apenas um caso para compreender e observar a
manipulacdo retroativa em acdo. O mercado cinematografico continua dominado pelos
estudios de Hollywood, os filmes podem parecer diferentes, mas a receita, as historias e,
sobretudo, a ideologia continua sendo a mesma.

A franquia Matrix é utilizada como modelo por Jenkins (2008) para demonstrar
0 que € uma narrativa transmidiatica. Ndo por acidente, Matrix também é um exemplo de
manipulacdo retroativa. Apesar do aumento de complexidade das narrativas
transmidiaticas, caracterizadas pela soma dos contetdos cinematograficos, de jogos
digitais, quadrinhos, séries de desenhos, etc., 0 sentido da mesma ndo oferece um desafio
cognitivo mais profundo para a audiéncia do que os desenhos do Pato Donald. A formula
continua a mesma, desde o mito religioso adaptado e empobrecido do messias até a

violéncia que nos anestesia, conforta e conforma.

Na medida em que os filmes de animacdo fazem mais do que habituar os
sentidos ao novo ritmo, eles inculcam em todas as cabecas a antiga verdade de
que a condicao de vida nesta sociedade é o desgaste continuo, 0 esmagamento
de toda resisténcia individual. Assim como o Pato Donald nos cartoons, assim
também os desgracados na vida real recebem a sua sova para que 0s
espectadores possam se acostumar com a que eles prdprios recebem
(ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 66).

O sentido de todos os contetdos de Matrix € entregue praticamente prontos para
serem assimilados pelos sentidos, sem necessariamente passarem por pProcessos
reflexivos de andlises e interpretacdes mais densos. Sinteticamente, os produtos da
Industria Cultural séo produzidos para serem consumidos sem que 0s sujeitos tenham o

trabalho de interpreta-los. O nome desse processo é usurpacao do esquematismo.
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O cinema também é arte e para compreender a dimensao estética da Industria
Cultural, Duarte (2011) explica como a domestificacdo do estilo opera através da
imposicdo da logica mercadoldgica na estética. Isto ocorre via 0 aumento do valor de
troca da arte no capitalismo que funcionaliza a arte. Matrix ndo é apenas um sucesso de
bilheteria cinematogréafica, somente a ampliacéo da narrativa para o videogame aumentou
seu valor com mais de 5 milhdes de cdpias vendidas do game.

A férmula do cinema Hollywoodiana tradicional e também das narrativas
transmidiaticas sdo conhecidas pela sua eficiéncia mercadologica e os diretores que se
arriscam em nao seguir estas “formulas” ideoldgicas povoam os circuitos undergrounds
das artes revolucionarias. O final feliz de Matrix é um bom exemplo da administracdo da
tragédia. Ao invés do contato com os conflitos humanos mais profundos que a tragédia
suscita, os produtos da Industria Cultural anestesiam os individuos. A diferenca principal
é que a tragédia é libertadora, poténcia do proprio existir, enquanto os produtos da
Industria Cultural sdo domesticadores, impoténcia a servico da opressdo. Isto é a
despotencializacdo do trdgico (DUARTE, 2011). No game, Enter The Matrix, 0s
espectadores assumem o papel de Niobe ou Ghost para ajudar Neo a salvar o mundo. O
tragico ¢ ainda mais despotencializado em sua versdo videogame, pois apos “zerar” o
jogo, os jogadores retornam satisfeitos para enfrentar mais um dia de trabalho na frente
de seus computadores.

Por fim, Matrix é apresentado um sistema vivo inorganico segundo o conceito
de Autopoiesis (MATURANA, 1995). Esta ficcdo € uma boa transicéo para refletir sobre
o fetichismo da mercadoria cultural (DUARTE, 2011). A franquia Matrix, como
mercadoria da Industria Cultural possui um alto valor de troca, um marco revolucionario
de lucro da Industria Cultural 2.0. Como mercadoria cultural, o fim de Matrix era o lucro,
concebido para ignorar deliberadamente a autonomia de fruicdo dos sujeitos, alienando
da experiéncia estética a grande maioria de seus consumidores e seu retorno financeiro €
a prova de seu sucesso.

Esta breve introducéo tedrica tem por objetivo apresentar o argumento de que a
Cultura da Convergéncia descrita por Jenkins (2008), representa também a nova versao,
melhorada, da Inddstria Cultural 2.0 (DUARTE, 2011). Essa mudanca de perspectiva
teorica € um deslocamento metodologico para investigar, sobretudo, as narrativas
transmidiaticas audiovisuais. Algumas estatisticas do Youtube aumentam ainda mais as
possibilidades de investigacdo de parte da novidade da Web 2.0 que ja nasceu velha. O

Youtube tem mais de um bilhdo de usuarios, milhdes de horas de video sdo consumidas
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por dia. BilhGes de visualizagbes. O Youtube atinge mais consumidores do que qualquer
rede de TV a cabo dos EUA. A maior audiéncia da histdria do Youtube continua sendo o
videoclip Gangnam Style, com quase 3 bilhdes de visualizagdes. O Youtube, articulado
com o Google, ja pode ser considerado como o maior mercado de publicidade da histéria
da humanidade, consequentemente ter um canal no Youtube ndo é mais uma opg¢ao

alternativa de publicidade.
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