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RESUMO

A pesquisa propbs uma andlise sobre a industria cultural no contexto contemporéneo das
midias digitais, a partir do levantamento bibliografico de artigos e pesquisas recentes, considerando
uma modalidade de arte contemporanea que lida com o estagio tecnolégico da época. A produgao e
consumo de produtos culturais na era digital da informagdo é perpassada por uma relagao
politico-estética que tem como meio principal plataformas digitais e ferramentas de corporagbes de
tecnologia, nas quais observa-se uma mudanc¢a fundamental em relagdo a industria cultural do século
XX. Originalmente, a industria cultural visava uma forma de produgao, circulagdo e consumo impostos
de maneira unidirecional pelas grandes produtoras e companhias de midia, por meio dos programas
de TV, de radio e do cinema. Hoje, com a importancia das plataformas digitais para acesso a bens
culturais como musica, filmes, artes visuais e audiovisuais, bem como para a divulgacao do trabalho de
artistas, museus, centros culturais e galerias de arte, os produtos culturais sdo mediados por
algoritmos das corporagdes de tecnologia, complexificando um diagnéstico sobre a industria cultural e
seu imbricamento entre arte, entretenimento, politica, publicidade e mercado.

INTRODUGCAO

O objetivo primeiro da pesquisa foi compreender o conceito de industria cultural, em sua
formulagéo classica e consolidada nas ciéncias humanas'. Em Dialética do Esclarecimento (1947), a
cultura demonstra uma tal unidade e esquematismo que circunscreve em cada um de seus produtos a
ideologia dominante, possuindo as caracteristicas de um sistema. Sendo a cultura um sistema, cada
um dos produtos culturais contém em si e manifesta, por meio de sua particularidade, o universal (ou
seja, o todo desse sistema). Ressaltando uma correlagdo entre os meios de producio e a industria
cultural, a funcao social que a cultura desempenhava na etapa do capitalismo de meados do século XX
nao representava uma expressao espontanea da cultura em acordo com os interesses, consideragdes
e desejos espontdneos dos publicos, dos artistas, produtores ou espectadores. Contrariamente, a
cultura operava em torno de seu carater de mercadoria rentavel a nivel industrial, reproduzindo um
modelo que explorava os mesmos temas e visdes de mundo, sem espacgo para a pluralidade.

Ja no contexto da era digital de plataforma, as possibilidades exibidas a cada usuario séo
especificas e perfiladas, resultado de algoritmos que coletam e analisam os dados de uso e interagéo
do usuario. Esses dados sdo combinados com os de outros usudrios que possuem interesses
demonstrados de maneira semelhante para consubstanciar um perfil (Rouvroy; Berns, 2015), e sédo
utilizados para refinar o que sera direcionado a cada um, de acordo com aquilo que ja “interagiu com”
durante o uso da plataforma.

! O conceito foi esquematizado em Dialética do Esclarecimento de Adorno e Horkheimer, e posteriormente
revisado em Teoria Estética (1970), sendo explorado e/ou reformulado por diversos autores, como Herbert
Marcuse, Walter Benjamin, Raymond Williams, e fundamentando estudos em arte e midia até hoje.
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A questao principal acerca da mediacao digital da cultura se da, com efeito, na complexidade
de se analisar os agentes e fatores que atravessam e permeiam a relagdo humana com os produtos
culturais e a arte no contexto das plataformas digitais. Nao se conhece o funcionamento exato desses
algoritmos, pois as empresas nao tornam os dados publicos, o que ha sdo padrbes observados e
estudados. Além disso, a publicidade esta entranhada no modo de funcionamento das plataformas e
os limites entre entretenimento e publicidade se obscurecem. Essa obscuridade atravessa a relacao
dos usuarios com os produtos culturais digitalizados, afetando a prépria experiéncia que se estabelece
no contato humano com a cultura e a arte, em ultima instancia.

METODOLOGIA

De inicio, nos dedicamos a revisao e aprofundamento do conceito classico de industria cultural,
privilegiando sua concepgao primaria, na qual destacamos os pontos principais para a conceituagao e
diagnostico de época. Em seguida, efetuamos o levantamento do material bibliografico atual de acordo
com os critérios estabelecidos no projeto de pesquisa, a saber: pela busca de titulos dos ultimos 20
anos que abordassem a industria cultural e cuja analise se relacionasse com a mediagdo das
plataformas digitais. Dessa busca, foram levantados 10 artigos que debatem e ampliam a nocao de
uma industria da cultura atual. Desses, foram privilegiados cinco artigos, sendo eles abordados nas
préximas secbes deste resumo. A partir disso, destacamos os pontos principais para uma industria
cultural com algumas consideragbes acerca do estagio sociotécnico atual, passo que nos permitiu
estabelecer o que é aplicavel e o qué da conceituagao original foi transposto pelo avango tecnoldgico
na época da internet, marcada principalmente pela relevancia das plataformas digitais como meios de
producao, circulagdo e consumo de produtos culturais como musica, artes visuais e audiovisuais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Estabelecemos duas razdes principais que sustentam o diagndstico da cultura como sistema
em sua conceituacao classica, que foram considerados posteriormente para a contextualizacdo da
questao na atualidade, com base em Dialética do Esclarecimento: (1) a cultura mostrava-se como uma
“‘manifestacdo acidental” da neutralizagdo das criagbes humanas que eram reunidas sob o titulo de
cultura, tendo em vista que “falar em cultura foi sempre contrario a cultura” (1985, p. 108). Nesse
sentido, a cultura tornou-se um efeito colateral, que pouco expressava algo intencional das criagbes
humanas. Podemos considera-las como expressdes da criatividade e reflexdo aquelas com potencial
de transformar, de emocionar, de questionar, como os diversos fazeres artisticos, a literatura, o
exercicio de aprendizado e conhecimento do mundo, que acontecem por meio de empreendimentos da
mente humana. Por sua vez, a “neutralizacdo” desses empreendimentos da mente humana capaz de
expressar suas criagcdes diz respeito ao processo de intervir, anular, esvaziar e desarmar o potencial
critico, autbnomo e transformador dessas criagdes.

A neutralizagdo acontecia com o langar dos produtos culturais de cima para baixo, como
imposicao, de maneira unidirecional, das empresas que os criaram para os espectadores. Essa
relagdo explicita o carater universalizante da cultura como sistema, uma vez que € do interesse da
classe dominante que detém os meios de produgdo decidir sobre os processos de criacdo dos
produtos culturais, inclusive sobre o modo com que seriam consumidos. Em ultima instancia, para os
autores, os produtos culturais pretendiam adaptar e integrar as massas a ordem social vigente. Isso
nos leva a (2), em que apontam um contraste com a ideia a época consolidada de "cultura de massa",
expressao que indica uma participagédo voluntaria do publico, como se houvesse colaboracéo coletiva
na concepg¢ao dos produtos que deseja consumir e que, portanto, se realizaria como expressao de si
mesma. Seguindo a logica do conceito tal como definida na obra em questao, o espectador €, em certa
medida, tomado como modelo para a criagdo dos produtos ao mesmo tempo em que tem seus desejos
desencadeados por essa industria. A publicidade fazia com que essa equacao funcionasse, pois
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suscitava nos consumidores aquilo que a industria estava disposta a vendé-los, seja um ideal
conservador de familia, um eletrodoméstico, uma viagem para o Caribe ou para (a época)
recém-inaugurada Disneyland, ou um dado perfil (a)politico de interagao social, por exemplo.

Antunes e Maia (2018) destacam que, se antes os programas de televisdo ou de radio eram
criados de maneira a manter a atengdo do espectador pelo maximo tempo possivel, em vistas de
disponibiliza-lo aos anunciantes, no contexto das plataformas digitais os usuarios sdo submetidos a um
processo de aceleragdao dos comportamentos de consumo. Isso se da por meio da obtencdo e
organizagao dos dados que as plataformas captam, caracterizados como “bens” a medida que os
dados sao informagdes deles proprios que alimentam o mecanismo de anuncios. Isso significa que “na
medida em que opinides, ideologias e preconceitos sdo transformados em matematica, ganham um
grau de confiabilidade e naturalizagdo capaz de suprimir 0 questionamento sobre o que fornecem,
sobre como operam e sobre os efeitos que produzem” (2018, p. 195).

Ja Alves (2019) aponta que o movimento de intensa expansao das plataformas digitais t€m
relacdo direta com o aumento dos servigos culturais-digitais, criados e/ou modelados pelas cinco
maiores corporagdes de tecnologia digital do planeta, a saber, Google, Amazon, Meta, Apple e
Microsoft, permitindo que se tornassem as principais empresas dos mercados culturais-digitais que
financiam e comercializam conteudos de arte, cultura e entretenimento, como streamings e redes
sociais. Deste modo, os servicos culturais-digitais oferecem produtos culturais, artisticos e de
entretenimento por meio de modelos de negécios especificos, que envolvem uma relagdo econémica
ao integrar o consumo de conteudos musicais, cinematograficos, de games, quadrinhos, etc. a uma
operagado comercial. Para Caslin (2007), considerar a nogao industrial da cultura é vantajosa para se
avaliar o capitalismo de consumo atual, pois os consumidores valorizam os aspectos simbdlicos dos
produtos culturais, aqueles reforcados pelos algoritmos e pela publicidade direcionada (microtargeting),
ao invés de refletirem sobre o valor de uso dos produtos culturais.

Da observacdo dos produtos culturais hoje, ainda destaca-se a relacdo da cultura com a
publicidade, embora tenham se ampliado e variado em qualidade e quantidade, o que acaba por
enfatizar sua finalidade rentdvel. Com a ascensao das plataformas digitais, marcada pela expansao
econdmica e tecnoldgica das big techs?, observamos uma transformagdo no préprio carater de
expressao da sociabilidade, especialmente devido a interagdo com as redes sociais. Esse fenbmeno é
intensificado pelo agravamento do neoliberalismo e pela supervalorizagdo da individualidade, e pode
ser observado em episédios recentes de ameaga as democracias brasileira e estadunidense, que
resultaram em incursdes e ataques como a invasdo do Congresso Nacional do Brasil no episédio
conhecido como “8 de Janeiro” ou a invasdo do Capitélio nos EUA em 2021, ambas articuladas por
grupos extremistas de direita por meio de plataformas digitais de big techs, que funcionam de modo a
favorecer esse tipo de organizacao.

Em Economia psiquica dos algoritmos e laboratério de plataforma: mercado, ciéncia e
modulagdo do comportamento (2019), evidencia-se uma modificacdo importante no carater da
mediacao algoritmica ao longo da segunda metade da década de 2010. O modelo preditivo utiliza os
dados de uso e interagao para extrair conclusdes sobre os interesses do usuario, “que reune num so6
golpe promessas de precisao cientifica, aplicagcdo comercial e intervengdo sobre o comportamento
daqueles que sao simultaneamente objetos de estudo, usuarios e clientes potenciais” (2019, p. 11).
Assim, esse modelo visa aumentar a eficacia da perfilizagdo para sugestdo de conteudos especificos,
julgados relevantes aos interesses demonstrados pelo usuario, com a finalidade de oferecer produtos e
servigos alinhados a esses interesses, elevando a chance de se realizar uma operagdo comercial com
a oferta e compra desses produtos e servigos.

2 As big techs sdo empresas como o Google, Apple, Facebook (Meta), Amazon e Microsoft, que atendem os
mercados globais de bens e servigos tecnoldgicos para consumidores finais, empresas e governos, e com
atuagdo em comunicagao, transporte e produgdo econémica mundial.
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Entretanto, observou-se que alteragbes na arquitetura e no design das plataformas, bem como
percepgdes do funcionamento dos algoritmos, ancoradas pelo caso da Cambridge Analytica®, por
exemplo, o valor da coleta e processamento dos dados esta, na verdade, na capacidade que possuem
de gerir e agir sobre os comportamentos humanos enquanto eles acontecem. Nesse sentido, ndo se
trata apenas da capacidade de ajustar e aprimorar constantemente as informacbes e ofertas
publicitarias aos perfis dos usuarios, mas da capacidade de interferir nos comportamentos e acoes
humanas enquanto s&o realizados durante a interagdo com as plataformas digitais. As mudancgas
significativas do modelo das plataformas tém profundo impacto na “mediacdo da oferta de conteudo
cultural, comercial e politico por diversas plataformas” (Bruno, Bentes, Faltay, 2019, p. 12). Nao sé6 as
interagcdes e agdes dos usuarios sao impactadas, como molda-se uma certa expressio cultural
limitante e limitada com base nos padrées de interacao, informagao e experiéncia postas em pratica
nos modelos das plataformas digitais, influenciando as pessoas a agir em determinada direcdo. O
objetivo desse modelo € manter o usuario na plataforma pelo maior tempo possivel, detendo sua
atencéao e elevando a producao de engajamento, como uma agao em cadeia.

Para nés, uma das questdes principais acerca da mediagcao das plataformas digitais na cultura
se da, com efeito, no que se refere ao proprio usuario das plataformas digitais, que se coloca
ativamente em uma quintupla relagdo circular com os produtos culturais: o (1) consumidor é (2)
produtor, (3) curador, (4) critico e (5) promotor no ambiente digital. Assim, a multidirecionalidade da
relacdo entre os produtos culturais e os usuarios (Qque desempenham a fung¢ao quintupla de consumir,
produzir, curar, criticar e promover), e a mediagao algoritmica realizada internamente nas plataformas
digitais, intervém diretamente no préprio processo de produgédo e consumo de produtos culturais. Na
pratica, a mediagéo algoritmica realizada pelas big techs, alinhadas aos interesses neoliberais globais,
desempenha um agenciamento muito mais complexo e ainda dificil de mensurar, significativamente
distinto daquele apontado no diagndstico classico de industria cultural, em que as gigantes produtoras
e emissoras decidiam o qué e o como dos produtos culturais.

Como argumentam Rouvroy e Berns (2015), os dados e extragdo de conhecimento na atividade
algoritmica sao relacionais pois uma previsao aparentemente individualizada do consumidor-usuario é
dificil de poér em pratica. O conceito de governamentalidade algoritmica da conta de explicar a
caracteristica relacional do processamento dos dados: “um certo tipo de racionalidade (a)normativa ou
(a)politica que repousa sobre a coleta, agregagao e analise automatizada de dados em quantidade
massiva de modo a modelizar, antecipar e afetar, por antecipagdo, os comportamentos possiveis”
(2015, p. 42). Assim, a atuagédo dos algoritmos evita a criacdo de subjetividades utilizando dados
infraindividuais, que sozinhos sao insignificantes (pois sdo partes ou fragmentos individuais que, por si
s6, nao representam uma totalidade da qual se pode extrair “dados Uteis”) para formar modelos de
comportamento ou perfis supraindividuais. Os perfis supraindividuais representam um coletivo, criados
a partir da agregacao de dados infraindividuais de varias pessoas.

Esses modelos caracterizam comportamentos e emog¢des de grupos inteiros, em vez de focar
em individuos especificos, otimizando o processamento dos dados e das intervengdes algoritmicas. A
atuacdo dos algoritmos n&o envolve o sujeito, nem sua subjetividade, algo importante para a
expressdao humana no que se refere a cultura, sendo o usuario tomado por multiplos perfis que Ihe sao
atribuidos com base no agenciamento de cédigos e calculos de corporacdes estadunidenses (em sua
maioria), e ndo dele préprio. E nesse sentido que considera-se a complexificacdo do diagnéstico da
cultura, considerando que a interagao entre o humano e a cultura essencialmente dispde sobre as
expressdes humanas em sua pluralidade de histdrias, origens e cosmovisoes. Isto é, a cultura nao
existe isoladamente; ela se constréi na relagcdo entre os seres humanos e suas praticas, crencas e
formas de expressao, e organiza, manifesta ou direciona as formas pelas quais as pessoas expressam

* Cambridge Analytica foi uma empresa de analise de dados britdnica que interferiu em campanhas politicas
internacionais usando dados do Facebook para influenciar eleitores, como na eleigdo de Donald Trump (2016) e
no referendo do Brexit.
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sua humanidade, sendo capaz de iluminar novas perspectivas para a realidade concreta e de
promover o aperfeicoamento das capacidades humanas, sejam elas com fins de desenvolver a si
mesmo ou de conhecer e transformar o mundo em suas diversas manifestagoes.

CONCLUSOES

A pesquisa pretendeu demonstrar os aspectos superados em relagao a concepgao classica de
industria cultural, buscando articular uma analise da cultura com os elementos técnicos
contemporaneos assentados nos meios digitais. Nesta iniciacdo cientifica emergiu uma pergunta
norteadora para o aprofundamento da questdo: se antes a industria cultural significava entretenimento
imposto de maneira unidirecional pelas grandes companhias de midia, o que representaria uma cultura
que se manifesta de modo multidirecional, ancorada em plataformas digitais € mediada por algoritmos
de corporacgdes de tecnologia? A partir das consideragbes expostas, pode-se observar que essas
corporagoes exercem grande influéncia nos processos criticos dos usuarios acerca de suas proprias
escolhas e desejos, evidenciando que os mecanismos pelos quais o ambiente digital opera tém um
impacto profundo na relacdo humana com a cultura, a arte, a politica e a sociedade. A exemplo dos
artigos sobre a importancia de se considerar a analise classica da industria cultural hoje, ndo se toma
com primazia a questdo da multidirecionalidade da relagdo com os produtos culturais e a centralidade
da mediacgéo algoritmica, que surge com importancia para o entendimento de uma industria da cultura
contemporanea. Assim, a pesquisa buscou articular os estudos sobre os problemas levantados pela
atuacéo das corporagdes de tecnologia e suas ferramentas utilizadas em larga escala, com o problema
da cultura como industria e seus atravessamentos politicos, sociais e econdmicos contemporaneos,
indissociaveis de seus aspectos sociotécnicos.
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