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TEMA: IDENTIDADE DA EDUCACAO FiSICA E CIENCIAS DO ESPORTE EM TEMPOS DE MEGAEVENTOS.

O PODER DA INDUSTRIA CULTURAL NA INTERNET

Rodrigo Duarte Ferrari

RESUMO

Refletir sobre os processos de dominacéo social e cultural da internet a partir do conceito de
industria cultural, originalmente proposto por Adorno e Horkheimer (1985) é o ponto de
partida desse ensaio teorico. Identificar, descrever e analisar as relagOes entre a internet e a
industria cultural formam o objetivo desse texto. A metodologia foi construida como um
processo reflexivo orientado pela apropriacédo de um conceito criado na primeira metade do
século XX, industria cultural, para pensar o século XXI. O resultado é a observacéo de que a
I6gica da industria cultural continua sendo um conceito central para compreender as
relacdes contemporaneas entre 0s campos da comunicacado e da educacao de forma critica.

PALAVRAS CHAVES: Industria Cultural; Internet, Midia-Educacao

INTRODUCAO

No campo da midia-educacdo as tecnologias de informacdo e comunicacao digitais
estdo sendo analisadas e discutidas, por diversos pesquisadores (Rivoltella 2006, Buckingham
2007, Tufte e Christensen 2009, Fantin, 2010), a partir da condicdo operacional de que 0s
meios de comunicacdo ndo pertencem mais apenas aos Qrupos empresariais que
historicamente dominavam o mercado dos meios de comunicacdo de massa. No campo
teorico e préatico da educacdo fisica, esse contexto também vem sendo o ponto de partida para
diversas pesquisas. Os textos de Mendes et. al (2009) e Ferrari et. al (2011), entre outros, sao
exemplos destas pesquisas.

As revistas e jornais impressos, o radio, o cinema e a televisdo sdo os meios de
comunicacdo de massa tradicionais do século XX, para Adorno e Horkheimer (1985) esses
meios formam uma unidade denominada por eles de industria cultural. O texto dos autores
que trata de analisar os meios de comunicacdo de massa foi publicada pela primeira vez em
1947 no capitulo A industria cultural: o esclarecimento como mistificagdo das massas do
livro Dialética do Esclarecimento. Porém, essa obra se tornou mais conhecida no circulo
académico a partir da segunda edi¢do publicada em 1969 (ADORNO; HORKHEIMER,
1985).

O entendimento mais Obvio desse texto pode ser apreendido a partir do titulo, no
sentido de que os meios de comunicacdo de massa citados se organizam como uma industria
cuja mercadoria produzida é a cultura. Segundo os autores “(...) as cifras publicados dos
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rendimentos de seus diretores gerais suprimem toda duvida quanto a necessidade social de
seus produtos” (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 100). A eficiéncia da industria cultural
reconhecida ironicamente pelos autores € uma consequéncia da intensificacdo do poder
ideologico do desenvolvimento técnico e do capitalismo. Esse poder se organiza a partir da
producdo de bens culturais padronizados a0 mesmo tempo em que as necessidades para seu
consumo sdo igualmente produzidas pela elite econdmica que domina a industria. Dessa
forma, o consumo dos produtos da industria cultural pode ser entendido metaforicamente

como ordens e o castigo para quem néo as obedece é a excluséo’.

A andlise feita a cem anos por Tocqueville verificou-se integralmente nesse meio
tempo. Sob o monopolio da cultura “a tirania deixa o corpo livre e vai direto a alma.
O mestre ndo diz mais: vocé pensard como eu ou morrerd. Ele diz: vocé é livre de
ndo pensar como eu: sua vida, seus bens, tudo vocé a de conservar, mas de hoje em
diante vocé sera um estrangeiro entre n6és” (ADORNO E HORKHEIMER, 1985, p.
110).

No ambito das convergéncias tecnoldgicas e dos conteudos digitais isso continua
sendo verdadeiro, sobretudo, porque o0s jornais e revistas, o radio, a TV e o cinema continuam
exercendo suas funcGes sociais e culturais nas republicas democréaticas do ocidente. Contudo,
a novidade é que com um Smartphone? conectado na internet um individuo qualquer, pode
escrever o que quiser, por exemplo no Facebook, e seu texto pode ser lido por outras pessoas
gue também estejam conectadas na rede mundial de computadores. Tecnicamente, esse texto
pode ser lido pelo mundo inteiro.

Ou seja, parte do monopélio de acesso aos meios de producdo dos bens culturais do
mercado da comunicacdo foi quebrado, mas isso ndo significa que o esquema da inddstria
cultural se quebrou. Pelo contrario, € possivel observar que as relagdes entre a internet e a
industria cultural fortalecem alguns aspectos do esquema descrito e analisado por Adorno e
Horkheimer (1985). N&o por acaso, identificar, descrever e analisar as relagdes entre a

internet e a industria cultural formam o objetivo desse texto.

INTERNET, CAPITALISMO E DESENVOLVIMENTO TECNOLOGICO
O primeiro aspecto a ser destacado é a perspectiva analitica de que ha um processo
ainda crescente de fortalecimento da ideologia capitalista e do desenvolvimento tecnoldgico

na contemporaneidade. A internet é uma tecnologia que pertence a esse contexto, e portanto, é

1 No texto os autores utilizam a expressio outsiders para se referir as pessoas que ndo se adaptam ao
esquema da industria cultural.

2 Esse aparelho é apenas um exemplo ilustrativo para expor as facilidades de se conectar na internet e
produzir informacao.
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coerente apresentar a hipotese de que a internet, de alguma forma, potencializa o esquema da
indUstria cultural. Um dado que contribui com a continuidade dessa reflexdo € o fato de que o
Google é uma das marcas de maior valor financeiro do mundo, valendo mais de U$ 100
bilhGes. O Google é um grupo que oferece diversos servi¢os para 0s consumidores da
internet, porem o principal deles é a busca e organizacdo das informagfes disponiveis na
internet, uma nova demanda operacional que garante o funcionamento eficiente da internet.
Nesse segmento da economia 0 Google é o produto mais consumido® e domina um mercado
com mais de 2 bilhdes de consumidores (usuarios da internet no mundo)®.

Com base nesses dados é coerente 0 entendimento de que o Google representa a maior
concentracdo de poder economico e politico da internet. Entretanto, 0 monopolio do Google é
tdo discreto, 0s servicos prestados pelo grupo é tdo eficiente e necessario, que hipoteticamente
0 poder do Google nédo é percebido de forma critica pelos consumidores em geral. Isso ocorre
porque os servigos do Google transmitem a mensagem subliminar de que suas ferramentas
sdo oferecidos como um tipo de servico publico, o mesmo fendmeno que Adorno e
Horkheimer (1985) analisaram quando um concerto era transmitido via radio no inicio do
século XX. A mensagem subliminar nesse caso era: aprecie a musica sem interrupgdes
publicitérias. A gratuidade dos servigos da Google € uma varia¢do desse mesmo engodo, que
tenta encobrir o vinculo do poder da inddstria cultural com a publicidade.

De qualquer forma, tanto no exemplo do radio quanto na internet, os clientes
consomem o produto como se fosse um presente, uma generosidade. No caso do Google, e de
fato, como um feitico, em fracdes de segundos toda informacdo que estiver disponivel na
internet pode ser encontrada. A expressdo “pergunta para o Google”, além de ser uma
brincadeira comum, representa 0 grau de naturalizacdo e importancia que esse Servico
assumiu na contemporaneidade. Nao por acaso, os rendimentos dos diretores do Google
também “(...) suprimem toda davida quanto a necessidade social de seus produtos”
(ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 100).

Toda busca realizada no Google resulta na exposicdo de publicidades aos
consumidores da ferramenta. Nesse sentido, a necessidade do Google é a variacdo mais
perversa da voz de comando que a industria cultural continua administrando com a mesma
eficiéncia de sempre. O consumidor ao buscar com maior liberdade as informagdes que

procura, inevitavelmente é estimulado a consumir variados produtos, todos vinculados de

3 Disponivel em: http://www.alexa.com/topsites. Acesso em 01/12/2012.

4 Disponivel em: http://www.internetworldstats.com/stats.htm. Acesso em 04/12/2012.
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alguma forma com o esquema da industria cultural. Dessa forma, o consumidor se engana
duplamente em meio a variedades de produtos que sdo oferecidos via publicidade na internet
e ndo percebe que continua sujeitado a consumir 0os mesmos produtos em série que estdo
sendo produzidos a mais de um século. A formula da inddstria cultural continua sendo
utilizada da mesma maneira. “Para todos algo estd previsto; para que ninguém escape, as
distingdes sao acentuadas e difundidas” (ADORNO e HORKHEIMER, 1985, p. 102).

Cada busca realizada no Google é convertido em estatisticas que aumentam o valor da
empresa no mercado financeiro. A partir das palavras dos especialista em publicidade
contratados pelo Google: ”A missdao do Google ¢ organizar as informagdes do mundo todo e

torna-las mundialmente acessiveis e Uteis™”

. De forma pragmatica essa frase publicitaria deixa
claro que o Google ndo se interessa nem pelos conteldos das informacgdes que séo
organizadas e muito menos para que, e para quem as informac6es podem ser Gteis. Em termos
econdmicos, o que importa para 0 Google é o simples uso da ferramenta.

Essa neutralidade anunciada pode ser interpretada como uma confissdo de associacéo
do Google com a industria cultural, que continua responsavel pela producdo de conteddo para
os diferentes segmentos de consumidores da economia globalizada. “Cada qual deve se
comportar como que espontaneamente, em conformidade com seu level, previamente
caracterizado por certos sinais, e escolher a categoria dos produtos de massa fabricada para
seu tipo” (ADORNO; HORKHEIMER, p. 102, 1985). A rigor todo produto da industria
cultural € o mesmo, no sentido de que o que importa é que todos devem continuar sendo
consumidos para reproduzir os mesmos padrdes de subjetividades. E o esquema da industria
cultural que continua produzindo contetdos e subjetividades enquanto a internet é apenas
mais um espaco em processo de dominacao por essa logica.

Dessa forma as relagdes de poder continuam camufladas numa falsa naturalidade da
ordem estabelecida. A dominacdo da industria cultural sobre a internet segue basicamente o
mesmo esquema; “por muito pratico que possa ser o acesso ao maximo de informacgao
possivel, igualmente rigida € a lei segundo a qual a informacdo nunca deve referir-se a nada
de essencial, nem degenerar em reflexdo (ADORNO, p. 82, 2003). A novidade é que ha um
oceano de informacédo critica disponivel na internet. O acesso a elas pode gerar reflexdo,
entretanto, essas informacdes ainda ameagcam pouco a estabilidade e o dominio da industria

cultural. Por exemplo, praticamente toda obra de Theodor W, Adorno esta disponivel em

5> Disponivel em: https: //www.google.com.br/intl/pt-BR/about/. Acesso em 01/12/2012.
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acesso aberto na internet®, mas tudo indica que seu consumo é irrelevante diante do sucesso

da Lady Gaga.

WEB 2.0 E O ESQUEMA DA INDUSTRIA CULTURAL

O verbete Web 2.07 foi criado por Tim O"Reilly em 2005°, um empresario que atua no
mercado de livros, cursos e manuais sobre tecnologia. O termo Web 2.0 se popularizou em
todo mundo e estd amplamente presente entre os autores (Rivoltella 2006, Buckingham 2007,
Tufte e Christensen 2009, Fantin 2010) que discutem as relagdes pedagogicas entre as
tecnologias de informagdo e comunicacdo digitais no campo da midia-educacdo. Segundo
O’Reilly (2005), a Web 2.0 se diferencia da Web 1.0 pelas novas possibilidades de interacdo
entre 0s usuarios da internet, no sentido de que todos séo capazes ndo apenas de consumir,
mas de produzir, organizar e disponibilizar informacdes na internet. Os exemplos mais
comuns de ferramentas que possibilitam essas interacfes sdo os blogs, as wikis e as redes
sociais.

No ambito da Web 2.0, o Facebook se destaca como o servico mais consumido
mundialmente da internet®. Segundo a pagina oficial do Facebook, a sua misséo é dar a
qualquer pessoa o poder de compartilhar e assim fazer com que o mundo seja mais aberto e
conectado™. De fato, para o Facebook ser valorizado, assim como o Google, a ferramenta
deve ser acessada pelo maior numero possivel de pessoas e nesse sentido ele é
estrategicamente democratico e compativel com os interesses de dominacdo da industria
cultural. Isso ocorre na mesma logica que foi apresentada com relagdo ao Google, pois o valor
da ferramenta também é medido pelo seu potencial publicitario.

Como prestacdo de servico, o Facebook oferece a todos as mesmas condi¢bes para
compartilhar informagdes, porém, as condigdes para que essas informacdes sejam consumidas
sdo desiguais. Por exemplo, um individuo qualquer com um Smartphone e uma conta no
Facebook n3o pode concorrer em termos de audiéncia com a Lady Gaga'!, ambos tém acesso

e usam as mesmas ferramentas, porém a maior celebridade da internet de 2012 utiliza o

6 Disponivel em: http://adorno.planetaclix.pt/. Acesso em 06/12/2012.

7 No ritmo frenético do desenvolvimento tecnoldgico é conhecido que a Web 3.0 esta em fase de
desenvolvimento, porém, o tema nio sera abordado nessa reflexdo. Disponivel em: http://www.mail-
archive.com/bib virtual@ibict.br/msg01199.html. Acesso em 06/12/2012.

8 Disponivel em: http://oreilly.com/web2 /archive /what-is-web-20.html. Acesso em 05/12/2012.

9 Disponivel em: http://www.alexa.com/topsites/global. Acesso em 05/12/2012.

10 Disponivel em: http://www.facebook.com/facebook/info. Acesso 01/12/2012.

11 No dia primeiro de dezembro de 2012 foi consultado o site http://www.fanpagelist.com/, que
apresenta um ranking das pessoas com maior audiéncia no Facebook e no Twitter, que é medida a partir
da quantidade de fas. A Lady Gaga possui quase 54 milhdes de fas que curtiram sua pagina no Facebook e
mais de 31 milhdes de fas que seguem a celebridade no Twitter.
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esquema da industria cultural para ser seguida por seus fas. E possivel, entdo, argumentar que
as tecnologias digitais e a internet representam novas condi¢bes materiais de producéo e
disponibilizacdo de informacdes, porém, o consumo continua fortemente influenciado pela

mesma logica da industria cultural.

Sé quem pode pagar continuamente as taxas exorbitantes cobradas pelas agencias de
publicidade, pelo radio sobretudo, isto €, quem ja faz parte do sistema ou é cooptado
com base nas decisdes do capital bancario e industrial, pode entrar como vendedor
no pseudomercado. Os custos de publicidade, que acabam por retornar aos bolsos
das corporagdes, poupam as dificuldades de eliminar pela concorréncia os intrusos
indesejaveis (p. 134).

No Facebook é possivel observar a eficiéncia com que a subjetividade vem sendo
modelada e administrada pelos especialistas da industria cultural, desde o periodo em que as
primeiras analises de Adorno e Horkheimer (1985) foram publicadas. A novidade desse
processo é que os consumidores da inddstria cultural se tornaram reprodutores dos bens
culturais dessa industria. Na Web 2.0, os consumidores agora se tornam a propria voz de
comando da industria cultural e ajudam os fornecedores a reproduzir os sonhos artificiais dos
consumidores, lembrando que: “A fabrica de sonhos ndo fabrica os sonhos dos clientes, mas
dissemina na populagdo o sonho dos fornecedores” (ADORNO, 2003, p. 91).

Ainda hoje os impressos, 0 radio, o cinema e a televisdo continuam criando
representacdes da realidade que se confundem na subjetividade dos espectadores com a
propria realidade. Um exemplo banal e facilmente observavel é que as celebridades do
universo do entretenimento continuam estabelecendo os padrBes estéticos e de consumo na
contemporaneidade. A Lady Gaga é uma variacdo de qualquer outra celebridade produzida
pela industria cultural, seja ela percebida pelos seus fds como heroina ou vila. Para Adorno
(2003) o que deve ser considerado € que a imagem da Lady Gaga é recebida pelos
consumidores como uma voz de comando para que seus milhdes de fas, homens e mulheres,

sejam como ela. Esse é um dos esquemas mais antigos da industria cultural.

Quando um filme exibe uma rapariga deslumbrante, oficialmente pode-se tomar o
seu partido ou ser contra ela; pode enaltece-la como heroina de sucesso ou puni-la
como vamp. Porém, enquanto sinal grafico, a rapariga deslumbrante comunica algo
de muito diverso dos disticos psicolégicos lhe pendem da boca sorridente.
Nomeadamente, a instrucdo para ser como ela. O novo contexto, no qual as imagens
preparadas entram como letras do alfabeto, &, sem excecdo, 0 da voz de comando
(ADORNO, 2003, p. 92).

Das vinte contas mais seguidas do Facebook, dezesseis pertencem a celebridades. A

variacao entre os produtos culturais oferecidos é apenas um detalhe que difere os fas da Lady
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Gaga, dos fés do Justin Bieber, pois todos estdo unidos pelo padrdo da mesma voz de
comando. Na superficie das peles tatuadas, dos cortes de cabelo e das roupas coloridas tudo
parece diferente, mas numa camada um pouco mais profunda, tudo permanece igual e a
palavra de ordem continua sendo adaptar-se. No esquema da induastria cultural, agora
potencializado pela internet “os espectadores devem se alegrar com o fato de que ha tantas
coisas para ver e ouvir. A rigor pode-se ter tudo” (ADORNO E HORKHEIMER, 1985, p.
133). A diferenca € que na Web 2.0 os espectadores ndo sdo apenas receptores mas também
emissores, ou seja, fortalecem operacionalmente os processos industriais que atuam nos

mecanismos de subjetivacdo descritos pelos autores.

ADAPTACAO E RESISTENCIA

A musica do jovem andnimo, o curta-metragem do video maker ainda desconhecido
em seu proprio bairro, o blog do jornalista independente, a conta do twitter do adolescente
irreverente, sdo mercadorias em potencial da industria cultural. Para fazer sucesso na industria
cultural e na internet ha uma receita conhecida a muito tempo por todos, reproduzir tudo
aquilo que ja é consumido e que, portanto, ja sdo facilmente assimilados pelas subjetividades
condicionadas dos consumidores.

Adorno (2003) se refere ironicamente a esse fendmeno como producéo de baby-food,
pré-digeridos, uma repeticdo do mesmo a partir de necessidades que ja foram criadas para o
consumo do “Mr. Average Costumer”. Entretanto, o pior cenario ainda ndo é esse. Para
Adorno e Horkheimer (1985) até os produtos culturais subversivos ja estdo previamente

contemplados no esquema de dominacgédo da industria cultural.

Quem resiste s6 pode sobreviver integrando-se. Uma vez registrado pela inddstria
cultural, ele passa a pertencer a ela assim como o participante da reforma agraria ao
capitalismo. A rebeldia realista torna-se a marca registrada de quem tem uma nova
ideia a trazer & atividade industrial (ADORNO E HORKHEIMER, 1985, p. 108).

O curioso € que na internet ha informagdes disponiveis e organizadas que seriam
suficientes para provocar um colapso social e cultural em todo planeta. Escandalos politicos
internacionais, crimes de guerra, corrupcdo, violagdo dos direitos humanos, roubos e apesar
do acesso as informacgfes tudo permanece sob controle. Novamente percebe-se que a
informacdo agora pode se referir a algo essencial, porque, de qualquer forma ainda ndo ha
reflexdo nem acgdo politica suficiente como resultado do acesso & informacgdo. Novamente,

identifica-se outra variacdo das analises do esquema da industria cultural.
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A questdo ndo é tanto que o cinema silencie a miséria — na verdade ela é
representada vezes que cheguem e mesmo com apetite — mas que o espectador
absorva a doutrina de se comportar em todo o lado como se a miséria nao existisse
(ADORNO, p. 89, 2003)

Assim, o video maker rebelde que com seus proprios recursos produz um
documentéario sobre a miséria que o rodeia, além de se configurar como uma manifestacao
critica prevista pela industria cultural, se por acaso ele alcancar o sucesso, automaticamente
estara contribuindo com o movimento de uma roda que gira sozinha a mais tempo do que ele
imagina. Ou seja, as possibilidades de resisténcia fazem parte do proprio esquema da inddstria
cultural, seja a partir do consumo ou da producdo dos bens culturais. E para 0s que se negam a

participar, aos outsiders, restam a exclusio ou a sala de tortura'?.

As pessoas dizem sim a cultura de massas pois sabem, ou pressentem, que aqui se
ensinam as normas de conduta de que precisam como salvo-conduto para a vida
monopolizada. Tal salvo-conduto sé é valido quando pago em sangue, cedéncia da
vida como um todo, em obediéncia apaixonada & coac¢do que se odeia. Por isto, e
nao devido a “estupidificacdo” das massas — promovida pelos seus inimigos e
lamentada pelos amigos filantrépicos — a cultura de massas é tdo irresistivel
(ADORNO, p. 91, 2003).

Adaptar-se é condicdo de participacdo e € evidente que esse entendimento gera a
imagem de uma hemorragia social generalizada que ja ndo pode ser controlada. Entretanto,
paradoxalmente a reflexdo que proporciona essa analise inevitavelmente se constitui como
possibilidade de subversdo. Nao ha adaptacdo sem possibilidades de resisténcia e no texto
Educacdo — Para Qué?, publicado em 1966, Theodor W. Adorno indica que a educacdo € o
campo por exceléncia onde a resisténcia deve se consolidar como uma tenséo com as vozes de
comando da adaptagéo.

E nessa dire¢do que o tema pode ser abordado a partir do campo da midia-educac&o.
Com isso, resistir é ensinar as pessoas a usar as tecnologias digitais de informacdo e
comunicacgdo, sobretudo a internet, de forma critica e criativa (FANTIN, 2006) contra o
esquema de dominacdo da indudstria cultural. A ideologia do desenvolvimento tecnologico e
capitalista € uma criacdo humana como outra qualquer e por esse motivo a transformagéo da
realidade ainda é, e continuara sempre sendo uma potencia contra as ameacas desse pesadelo.
“Esta nas maos das pessoas decidir se querem, ou nao, extingui-los e acordar do pesadelo que
ameaca converter-se em realidade se os seres humanos acreditarem nele” (ADORNO, p. 95,

2003). A questdo que fica aberta é como as tecnologias digitais articuladas com a internet

12 Referencia ao romance 1984 de George Orwell.
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podem ser analisadas pelo campo da midia-educagdo como possibilidades de resisténcia ao

esquema apresentado nessa reflexao?

THE POWER OF CULTURAL INDUSTRY ON THE INTERNET
ABSTRACT

Think about the processes of social and cultural domination of the internet from the concept
of cultural industry, originally proposed by Adorno and Horkheimer (1985) is the starting
point of this essay. Identify, describe and analyze the relationships between the internet and
cultural industry is the objective of this text. The methodology was built as a reflective
process guided by the appropriation of a concept created in the first half of the twentieth
century, the cultural industry, to think the XXI century. The result is a observation that the
logic of the culture industry remains a central concept for understanding contemporary
relations between the fields of communication and education critically.

KEY WORDS: Cultural Industry, Internet, Media-Education

EL PODER DE LA INDUSTRIA CULTURAL EN INTERNET
RESUMEN

Pensar sobre los procesos de dominacion social y cultural de la internet a partir del concepto
de industria cultural, originalmente propuesto por Adorno y Horkheimer (1985) es el punto
de partida de este ensayo tedrico. Identificar, describir y analizar las relaciones entre la
industria cultural e la internet es el objetivo de este texto. La metodologia fue construido
como un proceso de reflexion guiada por la apropiacion de un concepto creado en la primera
mitad del siglo XX, la industria cultural. El resultado es la observacion de que la Idgica de la
industria cultural sigue siendo un concepto central para la comprension de las relaciones
contemporaneas entre los campos de la comunicacion y la educacion de forma critica.

PALABRAS CLAVE: Industria Cultural, Internet, Medios de Comunicacién, Educacién
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