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0 uso das tecnologias de informacdo e comunicagao
(TIC) e seu impacto sobre a sociedade tém sido objeto
de pesquisas em diversas areas da ciéncia. No entanto,
o debate sobre o uso dessas tecnologias para a ino-
vacdo na base da piramide social encontra-se numa
fase inicial. Esta obra conduzira o leitor a reflexdes so-
bre os centros de inclusdo digital como causa e efeito
de mudancas sociais voltadas a inovagdo na produgdo
politico-cultural.

Até muito recentemente, as lan houses foram o prin-
cipal local de acesso a Internet no Brasil, superando o
acesso nos domicilios. Independentemente de politicas
plblicas, a rapida proliferagdao desses estabelecimen-
tos - boa parte de natureza informal - desenvolveu-se
gragas ao esforco de micro-empreendedores familiares.
Atualmente, embora o acesso a Internet nos domicilios
tenha superado o acesso nas lan houses, por se des-
envolverem nos locais de baixa renda e escolaridade,
esses estabelecimentos sdo essenciais para a inovagao
na base da pirdmide social.

Apesar disso, ao lidar com esses estabelecimentos,
governos, nas trés esferas, tém produzido instrumen-
tos legais que ndo estdo necessariamente alinhados, e
adotam premissas que acabam por cercear a atividade
das lan houses. E necessario, portanto, que se trate a
questdo das lan houses com o devido cuidado. Cabe
ressaltar que, além de levar a Internet para populacao,
as lan houses tém diversificado seu modelo de nego-
cios, de forma a oferecer outros servigos. Podem, por
exemplo, levar cultura para um pais no qual mais de
90% dos municipios ndo possuem sequer uma sala de
cinema e mais de 2000 cidades ndo tém bibliotecas.
Sao, de fato, mais que um espaco de inclusdo digital,
pois constituem uma oportunidade concreta para fo-
mento da inclusdo social e participagdo cidada.

Enquanto o objetivo das a¢des de inclusdo digital é di-
minuir o déficit brasileiro no acesso a Internet, pouco
se tem debatido sobre o impacto politico-cultural de
incorporacdo das novas tecnologias, produto de um
processo no qual as lans e outros centros de inclusdo
digital passam a ser componentes essenciais. Nesse
sentido, esta obra traz uma contribuicdo relevante a
medida em que discute um novo pensamento sobre o
papel das lan houses, atentando para uma ligacao for-
te que pode ser estabelecida entre Pontos de Cultura
e lan houses, e como esta ligacdo pode se transformar
numa estrutura para a inovagdo na base da piramide
social.

Alexandre Fernandes Barbosa, Gerente do CETIC.br

Winston Oyadomari, Analista de Informagdes do CETIC.br

Foi com muita alegria que recebi o convite para ocupar
este espaco, podendo, assim, saudar publicamente a
chegada de resultados tdo ansiosamente aguardados
por quem acompanha, com admiragdo e orgulho, a ex-
periéncia brasileira na Cultura Digital.

Abordando dois aspectos fundamentais desse campo
- os Pontos de Cultura e as lan houses - este trabal-
ho apaga qualquer vestigio de divida quanto a forca
dessas iniciativas, nem sempre compreendidas na ple-
nitude de suas potencialidades. Plataformas de alfabe-
tizacdo digital e de producdo de conteldos brasileiros
prontos a galgar a rede - fazendo-a verdadeiramente
polifénica -, essas experiéncias potencializam elos
culturais, reforcam o sentido do compartilhamento e
da cooperagdo nas relagdes humanas, promovem aces-
so ao conhecimento e ajudam a construir uma nova
arquitetura politica e cultural de democracia.

Mais ainda, este trabalho deixa claro que, seja pela
acdo de politicas pablicas arrojadas (como as que le-
varam a implantacdo de estidios digitais de producdo
audiovisual em Pontos de Cultura de norte a sul, em
favelas, comunidades indigenas e afro-descendentes),
seja como resultado do fendmeno de empreendedoris-
mo que espalhou mais de 100 mil lan houses pelas
periferias geograficas e sociais do pais, o Brasil vem
com tudo neste século XXI, afirmando a diversidade de
sua cultura e irradiando inovacao e criatividade.

Juntamos, portanto, o que ha de melhor nas chama-
das “cultura da periferia” e “cultura digital”, duas de
nossas mais originais e pujantes riquezas. Parodiando
Assis Valente, ndo ha ddvida de que “chegou a hora
dessa gente bronzeada mostrar seu valor!”.

Eliane Costa, Gerente de Patrocinios da Petrobras
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Nota do Editor

Esse livro é produto dos debates e articulagbes que foram acontecendo no
decorrer do projeto “Tecnologia, Democracia e Desigualdade Social: Melhores
Praticas e Politicas Pablicas”, financiado pela Agéncia Financiadora de Estudos e
Projetos — FINEP e desenvolvido pelo Centro de Tecnologia e Sociedade da Escola
de Direito do Rio de Janeiro da Fundacio Getdlio Vargas (CTS/FGV).

Inicialmente esse projeto partiu de um estudo sobre o uso das tecnologias e
inclusao digital nos Pontos de Cultura, momento em que as lan houses passaram
a ser destacadas pela pesquisa TIC domicilios, publicada pelo Comité Gestor da
Internet — CGI, como principal local de acesso a Internet, principalmente, entre
as camadas mais pobres da populacio. Esses dados demonstraram que, de forma
surpreendente, a representatividade desses estabelecimentos como centros de
inclusdo digital cresceu de maneira orginica, sem incentivo direto e 4 margem
das politicas publicas, alcangando resultados muito mais expressivos do que, por
exemplo, os telecentros financiados pelo Estado. Esses estabelecimentos tornaram-
se, portanto, também objeto de andlise do projeto, visando que se tragasse um
contraponto entre o tipo de inclusao digital proporcionada nas lan houses e nos
Pontos de Cultura, para que se buscasse alternativas de fomento para ambos. Quais
seriam os pontos de contato entre eles? Os desafios? As formas de incentivo? Sao
algumas das questoes amplas que permearam esse trabalho, sempre partindo do
pressuposto de que, como bem previu o ex-Ministro da Cultura Gilberto Gil, “a
revolucdo das tecnologias digitais é, em esséncia, cultural”.

Frente a esses desafios, os anos seguintes do projeto foram marcados por
um processo conjunto de avalia¢ao das politicas dos Pontos de Cultura por meio
de observagio participante dos seus frequentadores e gestores, bem como pelo
entendimento dos fendmenos das lan houses e mobilizacio entre seus donos, a
comunidade académica e ativistas da cultura digital em prol da adequagao do
arcabougo juridico para viabilizar a formalizagao desses estabelecimentos. Indo
mais além, vislumbrou-se que existe um grande potencial de estabelecimento de
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parcerias entre esses dois Jocus de inclusao digital que detém proximidade fisica e
uma capilaridade bastante particular, atingindo principalmente a base da pirimide
social. De fato, esse potencial j& comega a ser explorado as poucos pelo poder pu-
blico de maneira produtiva. A titulo de exemplo, temos o Edital para projetos de
Cultura Digital, langado pela Secretaria de Estado de Cultura do Rio de Janeiro,
que seleciona projetos de cultura digital que estabelecam parcerias com centros
de inclusio digital, entendidos como “estabelecimentos privados que alugam ou
oferecem ao publico computadores conectados a Internet, como lan houses”.
Mas os desafios ainda sao muitos, principalmente no que tange ao alcance desses
projetos, a continuidade e o fomento de uma inclusao digital cidada, permeada
pela criatividade e inovagao.

Em meio a todo esse processo de se repensar as politicas de inclusao digital no
Brasil, uma pequena parte da rede de pesquisadores que alimentaram essas ativida-
des veio contribuir com este livro, cujo objetivo ¢ trazer algumas perspectivas de
andlise, destacar sucessos e desafios tanto na implementagio dos Pontos de Cultura,
quanto no processo de reconhecimento das lan houses como centros de inclusao
digital, visando auxiliar e fomentar o debate tanto entre os gestores de politicas
publicas de cultura, tecnologia e inovagio, como também entre os gestores de
Pontos de Cultura, donos de lan houses, académicos e ativistas da Cultura Digital.
Para tal, os artigos trazem perspectivas interdisciplinares de andlise, utilizando-se
de instrumentos da sociologia, antropologia, direito e politica e, apesar de serem
textos complementares entre si, foram aqui dispostos de maneira a possibilitar
uma leitura que nio seja necessariamente linear, instigando o leitor para circular
pelo livro de acordo com os temas que considerar chave e, espero, convidando-o
a se embrenhar pelas demais perspectivas aqui apresentadas.

Joana Varon Ferraz



Introducao

Farol Digital: Pontos de Cultura e lan houses
como centros de inclusao digital

Ronaldo Lemos'

Pensando Pontos de Cultura...

Era curiosa a reagdo das pessoas quando os pontos de cultura eram apresen-
tados em eventos e reunides oficiais fora do Brasil. Nosso pais, até pouco tempo
identificado por sua qualidades “analdgicas”, tais como o samba ou a floresta
Amazoénica, fazia arregalar os olhos de gestores culturais do mundo inteiro quando
tomavam contato pela primeira vez com uma politica cultural baseada na tecno-
logia digital.

Vale lembrar que estamos falando ainda da primeira metade da década de
2000, quando a internet ji era percebida por sua for¢a transformadora, mas iden-
tificada muito mais com o mercado do que com politicas governamentais, ainda
mais no 4mbito da cultura.

O fato ¢ que os pontos de cultura causaram (e ainda causam) positivo espanto
como um programa surgido no Brasil. Tanto no World Summit on the Information
Society (WSIS) na Tunisia, quanto em féruns tao variados como a Organizagao
Mundial da Propriedade Intelectual, a Universidade de Nova York, os Féruns
Sociais Mundiais, ou ainda, reuniées de hackers e ativistas, como a conferéncia
Wizards of OS na Alemanha, os Pontos de Cultura (traduzidos para o inglés de
forma inteligente como “cultural hotspots”) sempre roubaram a cena.

A razio para isso estd na origem da ideia, que deixa de lado o impulso de
ver as politicas culturais como mero brago assistencialista, para enxergd-las como
ferramentas de emancipagéo e cidadania. Ou ainda, como verdadeira infra-es-

! Diretor do Centro de Tecnologia e Sociedade da Fundagio Getulio Vargas e do Creative
Commons no Brasil. Professor visitante da Universidade de Princeton, como fellow do Center
for Information Technology Policy, é também colunista semanal da Folha de Sao Paulo e escreve
mensalmente para a Revista Trip.
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trutura para a inovagao cultural, levando em conta primordialmente a base da
piramide social.

Nesse sentido, os pontos de cultura rompem com a ideia (que ainda hoje
teima em reaparecer) de que a politica cultural serve para “levar a cultura para
quem nio a tem”, ou em outra formulacio, “levar a cultura para as periferias”,
como bem avaliado nos textos de Graciela Hopstein. Repudiando tudo isso, os
pontos de cultura surgiram em sintonia com uma ideia do ex-Ministro Gilberto
Gil, quando comparou os objetivos da sua gestao a um “do-in” antropoldgico,
em referéncia & massagem chinesa aplicada sobre pontos vitais do corpo humano
como forma de reavivar e fortalecer suas energias. Apesar da metifora que parece
esotérica, a analogia faz sentido.

Os pontos de cultura foram criados como formas de intervengao especifica na
sociedade, dotando instituigoes selecionadas por meio de editais de recursos para
a constru¢do de uma capacidade minima de produgio e disseminagio de cultura,
baseada na implementacio de recursos multimidia que entdo tornavam-se commo-
dities com a chegada da Internet. Note-se a presenca da palavra “producio”. Trata-se
de uma politica cultural que ressalta a capacidade entio nova de qualquer pessoa,
conectada a um computador, poder participar da formagio cultural do seu pais,
atuando na produgio de textos, videos, fotos, websites e 0 que mais houver no
horizonte. Afinal, a cultura de um pais é formada nas conversas ¢ embates que
acontecem no cotidiano, no dia a dia, e nao apenas pelo canone que passa pelo
filtro do mercado cultural.

Os pontos de cultura nasceram com vocagio para promover um ecossistema
de inovagio, acreditando no potencial de todos os segmentos da sociedade, inde-
pendente de sua demografia econdmica. Essa caracteristica aparece, por exemplo,
no texto de Adriano Belisdrio e Juliana Lopes, presente aqui neste livro, quando
mencionam que 68% dos pontos de cultural passaram a interagir uns com os ou-
tros. Essa interagio nio estava necessariamente no “design” do projeto original. E
algo que emergiu a partir do momento em que os nédulos da rede foram sendo
plantados pelo Brasil.

Além disso, apesar de muitos pontos de cultura localizarem-se em drea de baixa
renda, muitas das ideias e prdticas que nele circulam (ou puderam circular) conec-
tam-se a0 que existe de mais complexo na discussao sobre inova¢io no mundo de
hoje. Sao temas discutidos todos os dias no Vale do Silicio, no Laboratério de Midia
do Massachusetts Institute of Technology (MIT) ou mesmo nos Computer Clubs
(“Clubes do Computador”) da Europa, transplantados para o contexto brasileiro.
Tratam-se de tépicos como o software livre, o Creative Commons, a produgio colabo-
rativa de contetdos, o ativismo hacker, a cultura da gambiarra enquanto criatividade
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genuinamente nacional, a reciclagem de tecnologias obsoletas e do lixo digital, assu-
mindo novos usos, a liberdade para entender, modificar e aperfeigoar os produtos de
consumo derivados do mundo digital, tanto no hardware quanto de software.

Por isso, sempre que os pontos de cultura eram explicados em eventos
internacionais, via-se em profusao sobrancelhas arqueadas, bocas entreabertas e
grandes interrogagoes, que muitas vezes materializavam-se em longas filas para
conversar com os representantes do governo ou da sociedade civil envolvidos na
explicagdo do projeto. Por essa razdo, os “cultural hotspots” influenciaram politicas
culturais que posteriormente se desenvolveram no leste europeu, na Africa e em
outros paises da América Latina. Tiveram impacto até mesmo nas comunidades
da didspora brasileira, uma vez que alguns pontos chegaram a ser implantados no
exterior, justamente no esfor¢o de catalisar a produgio cultural daqueles que por
alguma razao deixaram o pais, mas nem por isso deixaram de ser brasileiros.

E claro que nem tudo sio flores. O programa sofreu (e sofre) com atrasos
nos pagamentos, polémicas, descontrole administrativo, precariedade, fragilidade
institucional, e outros desafios que se impoem para o pais como um tudo, a exem-
plo da questao da formalidade versus informalidade. Como bem aponta o estudo
de campo das experiéncias de alguns Pontos, aqui apresentada por Joana Varon,
Antonio Cabral e Eduardo Magrani, para algumas institui¢des selecionadas como
Pontos, os recursos recebidos através do programa faziam toda a diferenca e repre-
sentavam a possibilidade de sobrevivéncia: eram recursos superiores aos orcamentos
minguados com que estavam acostumados a trabalhar. Muitas institui¢ées que se
tornaram pontos de cultura consistem em comunidades rurais, quilombolas, povos
indigenas, ou ainda, organizagoes criadas por artistas, professores ou ativistas para
trabalhar com atividades de combate a exclusdo cultural e social.

J4 outras institui¢oes selecionadas pelo programa, bem maiores, viam os
recursos como uma parcela pequena do seu orgamento anual. Seu maior interesse
era receber a chancela de “Ponto de Cultura’, mais do que o apoio financeiro
propriamente dito. E essa é uma das caracteristicas mais importantes do programa:
ter-se tornado uma marca reconhecida, um titulo que imediatamente transforma-
va a organizacio selecionada como integrada a uma rede maior, que em alguma
extensdo compartilha uma visao dindmica e aberta da cultura como um caminho
de duas maos, contemplando nao sé o consumo, mas especialmente a possibili-
dade de democratizacio dos artefatos culturais. Por essa razio, tornar-se “Ponto
de Cultura” passou a ser indicativo nio sé da importincia social pragmdtica do
trabalho da instituicao, mas também simbdlica.

A esse respeito, é importante notar que a influéncia do programa aconteceu até
mesmo em outras esferas federativas. Surgido no 4mbito da administragio federal,
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o modelo dos Pontos de Cultura fez sentido também para Estados e Municipios,
que passaram a langar seus préprios editais ou programas-satélite de cooperagao
com as ideias e ages do programa original. E como se a ideia tivesse desvelado
um atlas, onde uma constelagao de organizagoes da sociedade civil que ji desen-
volviam atividades relevantes foram salientadas. Organizagbes que nunca haviam
aparecido no radar das politicas publicas, ou que jamais de outra forma poderiam
ter ligacoes entre elas tracejadas por algum programa. Sé por ter conseguido dar
destaque a essa teia de organizagoes, os Pontos de Cultura fizeram jus ao capital
simbdlico positivo acumulado.

E curioso como a ideia dos Pontos dialoga com um dos mitos da criagio do
Brasil moderno, a antropofagia cultural que, traduzida para o universo digital,
concretiza-se na cultura do “remix” e da criacio em didlogo com o outro. A partir
da prética dessa ideia, os Pontos ilustraram para quem soube prestar aten¢io os
déficits de infra-estrutura institucional para a inova¢io no pais. Um exemplo é a
lei dos direitos autorais que, redigida em 1998, teve como inspiragao o dpice do
momento em que a cultura era vista como mero produto de consumo, produzida
de forma industrial por poucos, para ser distribuida e consumida de forma macica
por muitos.

Um reflexo dessa visao é que nossa lei deixou de fora as chamadas “exce¢oes e
limita(_;c’)es aos direitos autorais”, justamente os elementos que permitem a pratica
da antropofagia cultural, isto ¢, os dispositivos legais que permitem utilizar partes
do trabalho de outros criadores como ferramenta de criagdo, permitindo a cépia
privada (elemento fundamental para o acesso a informagao) ou ainda, a possi-
bilidade de reinvencio criativa, impedindo-a mesmo que ela aconteca de forma
equilibrada, sem prejudicar a remuneragao do autor original.

Dessa forma, temos uma lei para a qual um professor que exibe trechos de
um filme em sala de aula estd cometendo uma ilegalidade. Um aluno que fotocopia
algumas pdginas de um livro para estudar também. Ou ainda, um amante da musica
que resolve passar o contetido de um CD adquirido legalmente em uma loja para
seu proprio computador comete uma violagio de direitos autorais. Isso para nao
falar nos autores de remixes, de re-elaboracoes, bricolages e todas as reconstrugoes
que sio feitas todos os dias no Brasil, consideradas simplesmente como ilegais,
sem qualquer nuance. Em sintese, para nossa lei, praticamente sé o consumo ¢é
permitido. A ideia de que a cultura ¢ algo vivo, de que ninguém cria do nada e de
que as obras constroem-se a partir de interages permanentes do seu criador com
seu meio e com a visao de outros, foi simplesmente ignorada pelo texto legal.

Dessa forma, os Pontos de Cultura e a reforma da lei dos direitos autorais,
quando vistas a partir de uma perspectiva mais ampla, adquirem um cardter holis-
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tico. Sao ambos elementos de uma mesma ideia de Brasil, que enxerga nosso pais
nao como tendo uma raiz tnica, mas como sendo constituido por uma pluralidade
de rizomas vivos, que se interconectam e se renovam o tempo todo, onde o convite
para participar dos processos que formam a cultura sao abertos.

Com isso, as mudancas de rumo no Ministério da Cultura no ano de 2011,
que na pratica deixaram a deriva tanto os pontos de cultura quanto a reforma da lei
de direitos autorais, trouxeram consigo uma vez mais o arquear das sobrancelhas,
bocas entreabertas e grandes pontos de interrogagao. S6 que dessa vez, a convicgao
de que o pais caminhava na vanguarda das politicas culturais foi desfeita. A visao
que hoje predomina guarda perturbadora similaridade aquela de meados dos anos
90, a mesma que levou a aprovacio de uma lei de direitos autorais cheia de lacunas
e desequilibrios.

E sua interlocu¢cdao com o fenébmeno das lan houses...

Por tudo isso, é fundamental que em paralelo ao estudo dos Pontos de Cultura,
exista também um esfor¢o de andlise das lan houses, pois ambos sio elementos
importantes para compreender como o Brasil vem construindo, ainda que eivada
de precariedade, sua infra-estrutura para a inovagio na base da pirimide social.

As lan houses, apesar de seu surgimento quase acidental, sio outro pélo onde
sdo exercidas na prdtica muitas das ideias que inspiraram a criagio dos Pontos de
Cultura. Vale lembrar que elas ndo apareceram como resultado de nenhuma politica
governamental direta, mas sim a partir de um fendmeno de empreendedorismo que
teve lugar principalmente entre a populagio de baixa renda. Vale ressaltar a mag-
nitude e importincia do fendmeno. A ABCID (Associagao Brasileira dos Centros
de Inclusio Digital, que incluem as lan houses) calcula que existem hoje no Brasil
108 mil lan houses. O nimero ¢ significativo, especialmente se comparado as 5
mil bibliotecas publicas do pais, 2200 salas de cinemas ou 2500 livrarias.

Em sintese, a lan house tornou-se para muitos brasileiros um novo espago
publico de acesso a cultura e ao conhecimento, potencializando na prética a ca-
racteristica do brasileiro de “viver em rede” que, diga-se, vem de muito antes da
Internet, conforme a descri¢ao detalhada constante dos textos de Carla Barros,
Pamella Passos e Olivia Bandeira, presentes neste livro.

Um impulso positivo importante para o aumento das lan houses, que deve ser
notado, foi o programa “Computador para Todos” do Governo Federal. Na medida
em que incentivou a concessao de linhas de crédito ao varejo, permitiu que um
grande nimero de pessoas pudessem pela primeira vez comprar um computador,
pagando em parcelas mensais acessiveis. O programa tinha por base principalmente
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o incentivo ao consumo individual do computador. No entanto, o inesperado
aconteceu, na medida em que muitos comegaram a adquirir o computador nao
como bem de consumo, mas sim como capital, comprando um niimero grande
de mdquinas, utilizadas para abrir uma lan house. Esse modelo criou sem querer
uma estrutura eficiente de microcrédito, que de forma inusitada subsidiou nao
apenas o consumo, mas também o empreendedorismo.

E como muitas vezes acontece com fendmenos que emergem de baixo para
cima no Brasil, sem um cardter “oficial” ou “planejado” e com presenga majoritdria
da populagio de baixa renda, as lan houses logo tornaram-se motivo de desconfian¢a
e vitimas de preconceito. Em vez de serem vistas como oportunidade, ou como o
fenémeno empreendedor que sio, foram vistas tio logo surgiram como um reduto
de atividades suspeitas, prejudiciais ao bem-estar e ao intelecto dos jovens, um
desvio das atividades de estudo “sérias”, que merecem ser protegidas. Esse erro de
julgamento, conjugado com preconceito, longe de permanecer apenas no campo da
critica ou das ideias, logo se manifestou em um anseio regulatério das lan houses,
que trouxe uma mirfade de leis regulando suas atividades. Afinal, ao emergir de lu-
gares periféricos, sendo seus proprietdrios pessoas de baixa renda, que nao avisaram
ou pediram licenga e onde o “centro” nao teve um papel proeminente na condugio,
o fenémeno acabou interpretado como negativo, algo a ser combatido.

Isso fez com que muitas leis fossem promulgadas em todo o Brasil, tanto no
ambito Federal, quanto Estadual e Municipal, criando restri¢oes para proteger a
populacio das perigosas lan houses. Alguns dos textos do presente livro retnem e
comentam as leis anti lan house que proliferam pelo pais. Notadamente, os textos
de Luiz Moncau e Joana Varon e também o texto de PAmella Passos conduzem
muito bem essa tarefa.

O medo das lan houses foi tanto que o desfile de legislagoes aprovadas regulou
praticamente tudo: hordrio de funcionamento, presenca de criangas e adolescentes,
a restricoes de zoneamento e até mesmo restrigoes de contetido, banindo alguns
jogos e sites, bem como proibindo o acesso via Internet a contetidos violentos e de
cunho sexual. Além disso, o Cddigo Nacional de Atividades Econdomicas (CNAE)
nao contemplava uma categoria que permitisse as lan houses formalizarem-se como
tal. As poucas que conseguiam se formalizar tinham de classificar suas atividades
como padarias, saldes de cabeleireiro, loja de informadtica, dentre outras ocupagoes
que nada tinham a ver com sua atividade principal, tudo para fugir da possibilidade
de serem classificadas como “casas de jogos”, com as vdrias restri¢oes inerentes a
categoria, inclusive do ponto de vista fiscal e de zoneamento.

Para um exemplo, basta olhar a lei 4.782/06 do Estado do Rio de Janeiro, que
proibia a instalagio de lan houses a menos de 1km de distdncia de uma escola. O
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diretor da ABCID, Mauro Brandio, costumava dizer como anedota que os inicos
lugares no Rio de Janeiro onde uma lan house poderia ser instalada seriam a floresta
da Tijuca e a Ponte Rio Niterdi (com a ressalva de que uma escola de mergulho
foi aberta nas proximidades da ponte). O resultado de tantas regulamentagées e
restri¢oes foi basicamente jogar a maior parte do setor na informalidade. A ABCID
estima que, em 2007, 80% das lan houses eram informais. Pesquisa mais recente
(TIC Lan house do Comité Gestor da Internet de 2010) indica que cerca de 50%
do setor ainda estd na informalidade.

Dessa forma, merece ser lembrado que o Centro de Tecnologia e Sociedade da
Fundagio Getulio Vargas (CTS-FGV), organizador deste livro, teve um papel pro-
nunciado em atuar em parceria com a ABCID para conseguir finalmente, em 2010,
revogar a lei 4.782/06, gragas a aprovagao da lei 3.043/10 de autoria do deputado
Alessandro Molon. Outra atuagao importante do CTS-FGV foi sua participa¢io na
criagdo de categorias dentro do Cédigo Nacional de Atividades Econdmicas do IBGE
que, também em 2010, foi finalmente modificado gragas a parceria da ABCID, do
CTS-FGV e dos deputados federais Otdvio Leite e Paulo Teixeira.

Em todo caso, apds a onda regulatéria inicial das lan houses, a tendéncia de
super-regulacio finalmente parece ter sido mitigada. A percep¢io de que as lan
houses desempenham um papel social importante tornou-se mais disseminada.
As iniciativas regulatdrias negativas também recrudesceram e alguns projetos de
lei positivos, de apoio as lan houses, chegaram a ser propostos, como elucidado
no texto de Luiz Moncau e Joana Varon.

O nascente viés de apoio legal as lan houses é positivo, apesar de chegar tarde
(pesquisas mais recentes denotam que a tendéncia de crescimento das lan houses
reverteu-se — ainda que desempenhem um papel muito amplo, comegam a perder
espago para a presen¢a do computador em casa e também para o celular conectado
a Internet). Os diversos estudos presentes neste livio demonstram que os principais
preconceitos com relacio a elas sio na maior parte produto de mitos. Ao contrdrio
das crengas que surgiram no momento inicial, os estudos ilustram como as lan
houses vém sendo usadas como ponto de acesso a servigos governamentais (muitas
lan houses sdo correspondentes bancdrias, onde sdo pagas contas de luz e de dgua,
ou ainda, oferecem servigos para realizagao de declara¢io de imposto de renda de
isento e assim por diante), servigos de escritério (como auxilio na elaboragao de
curriculo e procura de emprego), pesquisa e auxilio escolar e, mais recentemente,
diversificacio dos préprios servigos, como venda de passagens aéreas e até mesmo
de itens virtuais dentro de videogames.

Além disso, as lan houses tornaram-se elos culturais importantes. E 14 onde
boa parte da populagio brasileira posta videos, fotos e textos online, comunica-se
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com outras pessoas, carrega seus smartphones populares (apelidados de MP9’s e
MP10’s) de musicas e filmes e promovem a troca intensiva de artefatos culturais,
grande parte deles produzidos nas préprias periferias. E como se o ideal cultivado
pelos Pontos de Cultura tivesse tido a sua prépria didspora e florescido de forma
espontanea e descontrolada em boa parte do tecido social brasileiro e em especial
na base da pirdmide social. Em outras palavras, ¢ como se, de forma sinuosa, o
do-in antropolégico tenha de fato funcionado.
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Apresentamos neste texto algumas reflexdes sobre a cultura digital e seu papel
nas politicas publicas de cultura no Brasil, expondo e analisando modos do poder
publico fomentar espagos de criatividade e inovagdo na sociedade civil. O recorte
dado sio as experiéncias da Secretaria de Estado de Cultura do Rio de Janeiro no
reconhecimento e fortalecimento das lan houses e Pontos de Cultura como espagos
de sociabilidade educativa e cultural da juventude. Porém, antes de adentrarmos
nos detalhes desta acdo local, apresentaremos aspectos conceituais e histéricos por
trds de tais prdticas, com foco nos usos sociais das Novas Tecnologias de Infor-
magio e Comunicagio e seu entrelagamento com politicas publicas em prol da
diversidade cultural.

Por vezes, a grande abrangéncia do conceito de cultura digital faz com que
0 mesmo seja visto como “impreciso’ (FERNANDES, 2010, p.163) e “carente
de alguma configuragio” (BARBOSA, 2011, p.13). Entendemos que a ideia de
cultura digital corre o risco de homogeneizar praticas distintas e que nio se define
através da simples oposi¢ao a algum tipo de “cultura analégica”. Sabemos que em
seu Ambito também se inscrevem préticas negativas de vigilincia, agressao ao meio
ambiente através do desenvolvimento de produtos com obsolescéncia programada,
invasio de privacidade, controle e mercantilizacio da informagio e das relagoes
humanas, entre outras. De fato, pode-se pensar que nio existe apenas uma, se-
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nao vérias culturas digitais. No entanto, neste artigo, utilizaremos o termo para
identificar agdes de produgio de cultura livre com tecnologias abertas, através de
processos colaborativos de apropriagao das novas midias.

Destacaremos o importante papel que o conceito teve na concepgao dos Pon-
tos de Cultura, através de um breve relato de alguma de suas formulagoes iniciais
no Ministério da Cultura (MinC) na gestao de Gilberto Gil e Juca Ferreira. Serd
apresentada também a abordagem da Superintendéncia de Cultura e Sociedade da
Secretaria de Estado de Cultura do Rio de Janeiro, durante a gestao da Secretdria
Adriana Rattes, sobre politicas publicas a favor da diversidade cultural e da cultura
digital. Ao final do texto, faremos um diagnéstico de alguns desafios futuros para
esta drea, em especial no que tange a adogao do conceito de cultura digital em
Pontos de Cultura, lan houses e nos préprios governos.

Tecnoculturas, gambiarras e conhecimento livre

Atualmente, a cultura estd no centro dos debates sobre identidade e coesio
social. Conforme a Declaracio Universal da UNESCO sobre a Diversidade Cultural,
o conceito ¢ entendido como o “conjunto de tragos distintivos espirituais e materiais,
intelectuais e afetivos que caracterizam uma sociedade ou um grupo social e que
compreende, além das artes e das letras, os modos de vida, as formas de convivéncia,
os sistemas de valores, as tradi¢oes e as crengas” (UNESCO, 2001, p.5).

Dentre estes tragos materiais que caracterizam os modos de vida dos diversos
grupos sociais, estao as tecnologias e técnicas que medeiam a relacao do homem com
o mundo e com seus pares. Assim, cultura e tecnologia sdo aspectos indissocidveis
da vida humana. Toda producio cultural envolve em si uma técnica especifica
e, na maior parte dos casos, também o manejo de uma tecnologia. Nao se trata,
portanto, de adotar uma postura de tecnofilia ingénua ou tecnofobia parandica,
pois as tecnologias em si nio sio boas ou ruins. Sdo os usos e apropriagdes destas
(influenciados por condigoes histérico-culturais) que irdo determinar seus valores
ou significados.

Compreendida assim, a cultura nao se encontra restrita as linguagens artisticas
e as belas-artes. Este entendimento ampliado envolve necessariamente o desenvol-
vimento de politicas de valorizagio de direitos e praticas cidadas, efetivadas nio
somente pelos meios juridicos ou institucionais, mas principalmente pelas inte-
ragdes sociais cotidianas. Neste contexto, é importante a valoriza¢io do processo
cultural e nao apenas de seu produto, fruto da razao econdémica do mercado e da
industria. Ao se atuar no ambito do processo cultural, o importante ¢ a trajetéria
percorrida: o caminho por onde passam as relagdes humanas. Esta compreensio
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¢ fundamental para garantir uma cultura politica potencializadora dos direitos
culturais, em que todo cidadao tem o direito de produzir, participar, usufruir e
experimentar os bens culturais.

A cultura digital se insere neste 4mbito denotando nio apenas as criagoes
multimidias em ambientes eletronicos, mas também as mudancas que as novas
tecnologias de informagoes operam dentro de saberes e fazeres tradicionais. Indo
além do tempo (cada vez maior) que passamos utilizando computadores ou celulares
conectados a Internet, por exemplo, a premissa aqui é a de que tais tecnologias pos-
suem um forte impacto no modo como experimentamos e produzimos a realidade
como um todo, alterando inclusive a experiéncia humana de tempo e espago.

Odu seja, a dita revolugio tecnolégica implica também uma revolugio cultural
e cognitiva. Assim como a invencdo das prensas de Gutenberg foi decisiva para o
delineamento do que ¢ a consciéncia e 0 mundo do homem moderno, a Internet
j& aponta para novos paradigmas do que tendem a ser as préticas culturais, artisti-
cas e politicas do século XXI. Em 2004, durante aula magna na Universidade de
Sdo Paulo, o discurso do ex-ministro da cultura Gilberto Gil jd apontava para este
entendimento ampliado ao enfatizar a importincia da sociedade se empoderar das
ferramentas digitais para fortalecer a produgio de bens comuns.

“Cultura digital é um conceito novo. Parte da ideia de que a revolugio das
tecnologias digitais ¢, em esséncia, cultural. O que estd implicado aqui é que o
uso de tecnologia digital muda os comportamentos. O uso pleno da Internet
e do software livre cria fantdsticas possibilidades de democratizar os acessos 4
informagao e ao conhecimento, maximizar os potenciais dos bens e servigos
culturais, amplificar os valores que formam o nosso repertdério comum e, por-
tanto, a nossa cultura, e potencializar também a produgio cultural, criando

inclusive novas formas de arte”.*

(Gilberto Gil)

Do ponto de vista da promogao das politicas pablicas de cultura, a internet
e as préticas em rede s3o grandes aliadas na construgio e afirmacio da diversidade
cultural. Ao possibilitar a emergéncia de discursos e manifestagdes historicamen-
te ignoradas ou marginalizadas pela grande midia, a cultura digital contribui
decisivamente para a valorizagio da diferenca e a convivéncia colaborativa entre

* Disponivel em: http://linhadotempo.culturadigital.org.br/2010/11/08/discurso-de-gilberto-
gil-em-aula-magna-da-usp/. Acessado em 02.11.11.
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pessoas oriundas de distintos grupos culturais. Mais do que as midias eletronicas
por elas mesmas, o que estd em jogo é um novo paradigma comunicacional, capaz
de alterar decisivamente a forma como a sociedade se organiza politicamente e
culturalmente.

Se no século XX foi o0 modelo de broadcast (um para muitos) que prevaleceu,
trata-se de agora de pensar as redes horizontais colaborativas (muitos para muitos).
Ao incorporar as formas orais, visuais e auditivas de comunicacio em um Gnico
ambiente de produgio e distribui¢io colaborativa, a Web abre a possibilidade de
superar o paradigma de receptor/emissor em prol da construgio de inteligéncias
coletivas, acervos e redes de troca distribuidas.

Mais do que mdquinas e aparelhos de dltima geragao, esta mudanca exige
uma outra postura frente as tecnologias de comunicagao. Se nio levarmos em conta
esta necessidade de nos apropriarmos das ferramentas de comunica¢io, mesmo
as analdgicas, corre-se o risco de apenas reproduzir velhas prdticas em novos am-
bientes ou cair no fetichismo da corrida pelas tecnologias de ponta. Mais do que
isto, importam aqui as tecnologias nas pontas. Ou seja, entender e potencializar
usos e apropriagoes feitas na periferia dos mercados, geralmente em condigdes de
precariedade, através de recombinagdes criativas das ferramentas a disposi¢ao, tendo
em vista obter o mdximo de aproveitamento com o minimo de recursos.

A nogao de gambiarra traduz perfeitamente estas operacoes de reaprovei-
tamento das tecnologias para novos resultados nio previstos (ou ignorados) pela
industria, mostrando que os dispositivos técnicos nao devem ser encarados como
“caixas-pretas”. De certa maneira, conforme aponta o ciberativista Ricardo Rosas, a
gambiarra equipara-se as préticas da bricolagem, descritas na teoria do antropélogo
francés Claude Lévi-Strauss, e do Do It Yourself (Faga-Vocé-Mesmo), popularizados
pelo movimento punk inglés durante a década de 1970.

Segundo ele, para compreender a gambiarra como um modo de interven-
¢a0 no territério, é necessdrio atentar para algumas caracteristicas quase sempre
presentes nestas praticas, tais como: “a precariedade dos meios; a improvisagao; a
inventividade; o didlogo com a realidade circundante local, com a comunidade;
a possibilidade de sustentabilidade; o flerte com a ilegalidade; a recombinagao
tecnoldgica pelo reuso ou novo uso de uma dada tecnologia, entre outros™. Em
um momento de crise econdmica e ambiental em escala global, compreender e

> ROSAS, Ricardo. Gambiarra — Alguns pontos para se pensar uma tecnologia recombinante.
Disponivel em:http://www.sescsp.org.br/sesc/videobrasil/up/arquivos/200611/20061117_
160212_CadernoVB02_p.36-53_P.pdf. Acessado em 02.11.11.
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compartilhar as metodologias e modos destas apropriacoes tecnoldgicas torna-se
uma estratégia fundamental para o futuro. A gambiarra entrou na era de sua re-
produtibilidade técnica.

Estimular esta postura pré-ativa e a autonomia frente as tecnologias de
comunicagio é um dos principais desafios das a¢oes de cultura digital. Fornecer
mdquinas e conectividade a Internet é apenas um passo. Inclusio digital nio se
faz apenas com computadores, mas com pessoas. Sem uma reflexio critica e um
empoderamento destas ferramentas de comunicagio nio é possivel aproveitar o
méximo potencial das mesmas.

Por isto, a op¢do por programas e sistemas de cédigo-aberto é parte fun-
damental da concepgao das politicas publicas de cultura digital. Vale lembrar a
formulagio que define software livre como qualquer programa que respeite quatro
liberdades fundamentais do usudrio: a de executi-lo, estudar o seu cédigo, modi-
fica-lo e redistribui-lo mesmo comercialmente. Em caso de produtos derivados de
trabalhos assim licenciados, deve-se preservar todas estas liberdades.

Ou seja, software livre ndo ¢é software gratuito. Na cultura digital, a permis-
sao de estudar o c6digo, modificar e redistribuir estes sistemas de computador é
fundamental para garantir um ecossistema colaborativo que consiga fortalecer uma
dimensdo de bem comum permanente, e nao nichos de propriedades que surgem
e s3o abandonados ao sabor do mercado.

Apesar disto, sdo diversas as resisténcias a adogio de programas de cédigo-
aberto na esfera publica e privada. Uma critica frequente baseia-se na suposi¢ao
de que tais sistemas simplesmente nio funcionam ou possuem uma limitagao
fundamental em termos de eficicia, quando comparados aqueles proprietdrios. No
entanto, vale notar que a Internet sé ganhou a abrangéncia que tem hoje pois é
baseada em protocolos e padroes abertos, que podem ser livremente desenvolvidos
e replicados por diferentes usudrios e empresas. A grande maioria dos servidores da
Internet utilizam sistemas operacionais livres nao apenas por questdes econdmicas,
como uma forma de se livrar dos gastos com licencas. As razdes estao na estabili-
dade, seguranca e na possibilidade de adaptagdes que tais programas permitem, ao
contrario dos sistemas proprietdrios. Ainda que ndo seja perceptivel para algumas
pessoas, a eficicia do modelo de produgio proposto pelo software livre j4 é uma
realidade estdvel hoje, servindo inclusive como referéncia para diversas outras
iniciativas fora do ambito da programacio de sistemas.

Outra critica recorrente aponta os sistemas operacionais livres como dificeis
demais para serem operados por leigos ou incapazes de dar conta de tarefas mais
especificas, como produgdes na drea de audiovisual. Se isto jd foi um problema no
passado, atualmente j4 existem diversas solugdes para edicao profissional de videos,
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gravagao de dudio e produgdes radiofonicas com programas de c6digo-aberto. Todos
eles com interfaces amigdveis e ampla documentagio. O mesmo ocorre com os
sistemas operacionais, destacando-se o Ubuntu como a distribuicao GNU/Linux
que mais se popularizou entre os usudrios de software livre.

Na maioria das vezes, o problema nio é auséncia de recursos nos programas
livres, mas a dificuldade do usudrio em se adaptar com outra interface e fluxo de
trabalho diferente daquela com a qual foi “alfabetizado”. Por isto, parte da estratégia
de negdcios de empresas como a Microsoft passa por distribuir licengas gratuitas
para instituigdes de ensino ou tolerar certo nivel de pirataria. Mais do que com a
remuneragio financeira direta pela compra de licencas dos programas, a empresa
lucra com a dependéncia que seus usudrios criam de seus produtos e servigos. Ou
seja, ainda que os modelos de negécios abertos sejam muito superiores aos mer-
cados de programas proprietdrios, a opgao pelo software livre nao se trata de uma
questdo econdmica, mas de respeito a liberdade.

Outro aspecto importante do conceito de cultura digital ¢ sua énfase no
compartilhamento do conhecimento e da cultura. Pensado a partir da heranca da
filosofia do software livre de respeito as liberdades dos usudrios, o conceito de cul-
tura livre compreende o conjunto de trabalhos intelectuais disponiveis para serem
livremente acessados, estudados, modificados e redistribuidos. Dentro do universo
das licengas juridicas mais conhecidas, cumprem com os requisitos acima descritos
apenas a Licenca da Arte Livre® e apenas uma da suite Creative Commons, a saber
a com atribui¢io BY-SA’. Porém, hd uma generalizacio recorrente do conceito
de cultura livre para designar os trabalhos disponibilizados sob qualquer licenga
flexivel que no siga 0 modelo de “todos os direitos reservados”.

Apesar de terem sido enormemente facilitadas com as redes digitais, as prati-
cas de livre compartilhamento encontram-se permanentemente em risco gragas s
influéncias que empresas da industria cultural exercem sobre governos no mundo
todo, pressionando-os a adotar legislagoes e posturas conservadoras em relagao as
livres trocas de arquivos na Internet, como o lobby internacional para a criagao
do Anti-Counterfeiting Trade Agreement (ACTA)® e a iniciativa francesa da Lei

¢ Disponivel em: htep://artlibre.org/licence/lal/pt. Acessado em 02.11.11.

7 Disponivel em: http://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.5/br/. Acessado em 02.11.11

# O Acordo Comercial Anticontrafagio (ACTA, em inglés Anti-Counterfeiting Trade Agreement)
¢ um tratado comercial internacional que estd sendo negociado, com o objetivo de estabelecer
padroes internacionais para o cumprimento da legislacio de propriedade intelectual, entre os
paises participantes. De acordo com seus proponentes, como resposta “ao aumento da circula-
¢do global de bens falsificados e da pirataria de obras protegidas por direitos autorais” (Fonte:
Wikipedia — Disponivel em: pt.wikipedia.org/wiki/Acordo_Comercial_Anticontrafacio)
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Hadopi’. Boa parte destas iniciativas se vale de uma retérica de defesa da “proprie-
dade intelectual” para justificar seus abusos.

Esconde-se com isto a prépria natureza do trabalho intelectual. Se os bens
materiais sa0 escassos e, por isto, requerem necessariamente instrumentos juridi—
cos de garantia de direitos de propriedade, o0 mesmo nio ocorre no caso dos bens
intangiveis. A informagao e a cultura podem ser liviemente compartilhadas, pois
sa0 bens nao-rivais. Ou seja, o usufruto de um bem cultural nao priva que outros
tenham um acesso simultineo a0 mesmo bem, ao contrdrio do que acontece com
as coisas materiais. Mais do que uma propriedade de algo, os direitos de “proprie-
dade intelectual” baseiam-se na garantia de direitos de exclusividade sobre algo
que naturalmente tende ao compartilhamento. Esta exclusividade deve durar o
suficiente para compensar o trabalho intelectual investido pelos envolvidos, mas
nao deve ser tido como uma espécie de propriedade hereditdria. “A obra intelectual,
como seu préprio nome indica (lat. opéra,ae ‘trabalho manual’), nao ¢, pois, uma
espécie de propriedade, mas simplesmente “trabalho intelectual”. A invencio da
“propriedade intelectual” nas origens do sistema capitalista teve a fun¢ao ideolédgica
de encobrir esta sua natureza de “trabalho™.

Com a difusao das novas tecnologias da informacao, a sociedade viu emergir
um novo regime de acumula¢do baseado na produgio de conhecimento e enraizado
em uma economia influenciada cada vez mais pelas dimensoes simbdlicas, culturais
e imateriais do trabalho. A riqueza nao depende mais apenas de acoes reprodutivas
ou materiais. O regime de acumulagio de capital se dd pela exploragio sistemdtica
e mobilizagio do préprio conhecimento, dos afetos e da vida. Mais do que mera
acumula¢io de informagio, o conhecimento e a inovagio necessitam de processos
interativos. Simbolo do trabalho material e do regime fordista de acumulagao de
riqueza, a mercadoria manufaturada é substituida pela experiéncia vivida. O saber,
a criatividade e o trabalho imaterial (nio mais mensurdvel em unidades de tempo)
sao simbolos da economia do conhecimento.

? Introduzida na Franca durante o ano de 2009, a lei Hadopi pretende controlar e regular o
acesso A Internet e incentivar o cumprimento da lei de direito autoral, desconectando os usudrios
que a infringirem. Hadopi é um acrénimo da agéncia do governo criada para administrar esta
fungao: Haute Autorité pour la Diffusion des (Euvres et la Protection des Droits sur Internet
(Alta Autoridade para a Difusdo de Obras e a Protecio dos Direitos na Internet).

Y VIANNA, Tulio. A ideologia da propriedade intelectual. Anuario de Derecho Constitucional
Latinoamericano, 2006. Disponivel em: http://tuliovianna.org/index.php?option=com_
docman&task=doc_download&gid=19&Itemid=67. Acessado em 02.11.11
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Assim, nasce a economia das referéncias, bem conhecida entre académicos e
artistas. Conhecer oportunidades abertas, participar de certos grupos de discussao,
antecipar fatos e diferenciar-se do senso comum sao habilidades valorizadas como
ouro neste cendrio. Ao invés de um compartilhamento completo, opta-se muitas
vezes por uma partilha parcial, em que certos contetdos sdo mantidos em segredo
propositalmente. Por viverem basicamente do trabalho intelectual, “as universidades
e os Think-Tanks (...) se esforcam pateticamente por monopolizar a informacao™".
Através da recusa estratégica ou proibi¢ao completa do compartilhamento, impoe-
se uma escassez sobre o conhecimento e a cultura, tendo por objetivo maximizar
os ganhos individuais.

Apesar disto, nao é possivel conceber a criagao de uma obra individual que se
dé totalmente isolada de fatores externos ao “génio-criador”. Toda produgao cultural
é fruto de um processo coletivo de construgio de significados, ainda que realizada
na mais estrita solidio. A livre reprodugio e a livre modificacio sdo caracteristicas
inatas do processo de disseminacio dos bens intangiveis. A Internet apenas transpoe
tais prdticas para o ambiente digital, ndo as inventa. A discussio sobre o direito
autoral na era digital deve, portanto, partir de uma reflexdo sobre politicas culturais,
nao sobre propriedades privadas. Deve-se pensar antes na sociedade e depois nos
individuos particulares, pois seu bem estar depende diretamente do bem estar de
todos. Uma vez estabelecidos estes pardmetros minimos para compreensao dos
conceitos de tecnologias abertas e cultura livre, passaremos agora para uma anélise
da relagio entre Estado e sociedade civil no que tange a elaboragao de politicas
publicas de cultura digital e promogio da diversidade cultural.

Das Bases de Apoio aos Pontos de Cultura:
a contribuicao da cultura digital

No bojo da Constitui¢do de 1988, houve no Brasil uma fermentacio das
organizagoes nao-governamentais, das fundagdes e do voluntariado laico e religioso.
Nesta linha, surgem novos projetos socioculturais e educativos desenvolvidos por
organizagoes da sociedade civil, que ganham destaque ao dialogar diretamente com
criangas ¢ jovens buscando a afirmacio de seus direitos, especialmente em comuni-
dades de baixa renda. Apesar das diferencas internas, esses projetos compartilham
a premissa de que a arte e a cultura sdo fatores importantes para a promogio da

! Disponivel em: http://pt.protopia.at/index.php/Guerra_da_Informa%C3%A7%C3%A30
. Acessado em 22.11.2011.
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cidadania, promovendo a melhoria da qualidade de vida de criangas, adolescentes
e jovens.

Essas organizagdes, em parceria com empresas estatais e privadas, ou com
institui¢des municipais, estaduais e federais, tém-se destacado no cendrio nacional
pelo desenvolvimento de a¢oes socioculturais em regides de vulnerabilidade social,
procurando construir processos participativos baseados no didlogo e na troca. Em
sua grande maioria, essas iniciativas sao desenvolvidas com foco na participacio de
criangas e jovens, pretendendo contribuir com o Estado para a formagio de uma
rede de protegao social, bem como a afirmacio e garantia de direitos.

Utilizada por tais institui¢oes, a nogao de desenvolvimento humano e social
estd de uma forma geral relacionada & ampliagao das possibilidades, oportunidades
e opgdes desses atores sociais. Cultura e desenvolvimento aparecem como processos
e conceitos necessariamente interligados e compartilhados, enquanto responsabili-
dade de governos, instituigoes publicas e privadas. Porém, se por um lado é notdvel
o aumento da participacio de instituigoes do terceiro setor na implementagio de
politicas publicas, por outro sua atuago se vé muitas vezes ameacada pela auséncia
de credibilidade de certas entidades, pela falta de apoio da grande midia e de um
marco regulatério satisfatério.

De acordo com o Relatério da Comissao Mundial de Cultura e Desenvolvi-
mento da UNESCO, toda politica de desenvolvimento deve ser profundamente
sensivel a cultura e inspirada por ela, com aplica¢io na educacio e no desenvolvi-
mento social e comunitdrio, assim como na possibilidade de oferecer as criangas
e aos jovens um lugar melhor como portadores de uma nova cultura mundial em
formacio (UNESCO,1997). Nessa perspectiva, a nogio hegemonica de cultura
tem sido resignificada e utilizada por diversas organizacoes da sociedade civil e
6rgaos governamentais como uma importante ferramenta para o fortalecimento
das institui¢oes de ensino brasileiras, extrapolando o conhecimento formal dos
curriculos escolares e propondo o conhecimento que vem do territério, do saber-
fazer do cotidiano, das tradigées culturais e das histdrias pessoais.

Para essas iniciativas, o essencial é integrar a¢des e conhecimentos comunitd-
rios na vida escolar para que possam contribuir para a coesao do tecido social e para
o desenvolvimento da comunidade, a partir de préticas educativas e culturais que
tenham o territério como catalisador de processos de aprendizagem, fortalecendo
o sentimento de pertencimento e a identidade individual e coletiva.

A primeira gestao do governo Lula e do Ministro da Cultura Gilberto Gil
(2003-2000) traz para a cena das politicas puablicas de cultura no Brasil perspectivas
e questdes. Dentre as novidades, perceptiveis nos discursos do Ministro, estava um

entendimento alargado do conceito de cultura — resgatando seu sentido antropo-
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l6gico. Nessas falas, toda a sociedade brasileira aparece como publico e parceiro
privilegiado das acoes do Ministério, e ndo apenas artistas e criadores ja legitimados.
Ressalta-se também a retomada do papel ativo do Estado nas politicas culturais,
adotando estratégias de distribui¢io direta de recursos através de chamadas publi-
cas de projetos ¢ empreendendo reformas no Ambito das regulamentagées sobre
incentivos indiretos, regidos pela légica do mercado.

A partir desta nova abordagem, o Ministério da Cultura incorpora expressoes
culturais que até entdo nio possufam grande destaque na agenda oficial, tais como:
culturas populares, afro-brasileiras, indigenas, de género, de orientagoes sexuais, das
periferias, cultura digital etc. (RUBIM, 2007, p. 29; RUBIM, 2008, p. 64). Outra
marca da gestao Gilberto Gil foi a construgao de politicas ptblicas a partir do debate
com a sociedade, através do acionamento de grupos e agentes culturais por meio
de semindrios, conferéncias, cAmaras setoriais e encontros, tendo como desafio a
democratizagao das politicas publicas de cultura (RUBIM, 2008, p. 65).

A prépria concep¢io do programa dos Pontos de Cultura foi beneficiada pelo
acumulo de préticas de cultura digital ja realizadas pela sociedade civil no ambito
da produgio de midia e cultura independente. O artigo “O Impacto da Sociedade
Civil (des)Organizada: Cultura Digital, os Articuladores e Software Livre no Projeto
dos Pontos de Cultura do MinC”'* fornece uma andlise desta aproximacao entre
Estado e sociedade. Mais especificamente, o texto trata do didlogo dos interlocutores
proximos a Gilberto Gil com artistas, comunicadores e ativistas de midia tdtica
para a definicao de algumas linhas de aco iniciais do Ministério.

Nele, é descrita a transformagio da proposta governamental das Bases de
Apoio a Cultura na politica dos Pontos de Cultura, a partir da colaboragao dos
articuladores: pessoas com trabalhos na drea de cultura e tecnologia reunidas para
discutir o programa das Bases de Apoio a Cultura (BACs). Elaborado pela Secre-
taria de Desenvolvimento de Programas e Projetos Culturais do Ministério, este
projeto previa a construgio de grandes equipamentos de producio e divulgacio
de midia e cultura em territérios populares. De certa maneira, o debate acabou
por subverter a prépria légica subjacente a proposta. “De uma maneira informal,
a sociedade civil apropriou-se do projeto das BACs e o reescreveu. A principio,

o objetivo das BACs era muito mais voltado a divulgacio cultural: “levar cultura

12 Disponivel em http://www.cultura.gov.br/site/2006/02/22/0-impacto-da-sociedade-civil-
desorganizada-cultura-digital-os-articuladores-e-software-livre-no-projeto-dos-pontos-de-cul-
tura-do-minc/. Acessado em 22.11.11.
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para a periferia”. A atuacio dos articuladores inverteu essa l6gica: cada ponta seria
um elo produtor de cultura e midia, em vez de mera audiéncia”".

Apdés dentincias de irregularidades no projeto de construgao das Bases de
Apoio a Cultura, a ideia de trabalhar formas de produgio de midia e cultura com
tecnologias livres para estes espagos somou-se com o desejo da Secretaria de Progra-
mas e Projetos Culturais de estruturar no Ministério um modelo descentralizado
de politica cultural. Passa-se a pensar nio mais na construcio de novas infra-es-
truturas para difusao da cultura, mas em apoiar ou estimular iniciativas culturais
ja existentes a realizarem suas atividades, criarem conexoes entre si, participarem
de processos colaborativos em rede e difundir suas acoes utilizando tecnologias
abertas. As Bases de Apoio a Cultura transfiguram-se agora em uma rede de Pontos
de Cultura e parte dos articuladores formam a equipe da A¢ao Cultura Digital,
um grupo nacional responsédvel pela formagao dos Pontos de Cultura na utilizagao
de software livre para produg¢des multimidia e pelo aprofundamento das questoes
relacionadas a produgio em rede.

Segundo Gilberto Gil, “a A¢do Cultura Digital, antes de ser uma iniciativa
governamental viabilizada pelo MinC, j era uma cultura/conceito difundido entre
os vdrios atores, coletivos e grupos. A Cultura Digital nao foi criada “verticalmente”,
foi fruto da aproximacio e simbiose entre os diversos atores sociais, incluindo o
Estado, que estdo interessados nas possibilidades da cibercultura e das Novas Tec-
nologias da Informagiao e Comunicacio para democratizar o acesso a informagao
e 4 comunicagio, evidenciando ou criando novas formas de expressao'.

A partir destes acimulos de experiéncias anteriores da sociedade civil, a poli-
tica dos Pontos de Cultura estimula que os contemplados consolidem préticas de
colaboragao e produgio coletiva, fortalecendo-os como multiplas redes soliddrias e
nao agentes individuais que competem entre si pelos recursos ptiblicos. De acordo
com Ilse Scherer-Warren®, as redes culturais seriam formadas pelo associativismo

13 FREIRE, Alexandre; FOINA, Ariel; FONSECA, Felipe. O Impacto da Sociedade Civil
(des)Organizada: Cultura Digital, os Articuladores e Software Livre no Projeto dos Pontos de
Cultura do MinC. Disponivel em: http://www.cultura.gov.br/site/2006/02/22/0-impacto-da-
sociedade-civil-desorganizada-cultura-digital-os-articuladores-e-software-livre-no-projeto-dos-
pontos-de-cultura-do-minc/. Acessado em 02.11.11

Y Disponivel em: http://www.cultura.gov.br/culturaviva/category/cultura-e-cidadania/cultura-
digital/. Acessado em 02.11.11

5 SCHERER-WARREN, Ilse. Das mobilizagoes as redes de movimentos sociais. Soc. estado.,
Brasilia, v.21, n.1, Abr. 2006. Disponivel em: http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_
arttext&pid=50102-69922006000100007 &lng=en&nrm=iso. Acessado em 02.11.11.
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localizado (ONGs comunitdrias e associacoes locais), associativismo setorizado
(ONGs feministas, ecologistas, étnicas, e outras) e pelos movimentos sociais de
bases locais (de moradores, sem-teto, sem-terra, etc.), configurando-se a partir da
identificagio de sujeitos coletivos em torno de valores, objetivos ou projetos em
comum. Segundo a autora, esses grupos percebem cada vez mais a necessidade de
se articularem com outros grupos que tenham a mesma identidade social e poli-
tica, a fim de ganharem visibilidade, produzir impacto na esfera publica e obter
conquistas para a cidadania.

Neste sentido, as agdes na drea de cultura digital cumprem um papel fundamen-
tal de conscientizagio e instrumentalizagio para que estas redes sejam articuladas de
fato. Segundo José Murilo, coordenador de Cultura Digital do Ministério da Cultura,
durante o langamento do resultado do primeiro edital de Pontos de Cultura, Gilberto
Gil teria enfatizado o papel da distribui¢ao de ferramentas livres na valorizagao da
produgio cultural popular, dizendo que “jd era chegada a hora de, neste pais, se ba-
ratear o que ¢ caro e encarecer o que ¢ barato™'¢. Se por vezes iniciativas de inclusao
digital se resumem ao fornecimento de computadores e conexao a Internet, a politica
publica de cultura digital tem seu foco nao em uma infra-estrutura material, mas na
apropriacdo da tecnologia através de relagdes colaborativas.

A aproximagido dos gestores do Ministério da Cultura com grupos ligados
a comunicagdo contra-hegemonica foi fundamental para esta formulagio. Neste
contexto, vale destacar a abertura do Festival Midia Tética Brasil, em 2003, um
desdobramento do evento holandés Next Five Minutes. Além de Gilberto Gil,
participaram do encontro o diretor regional do SESC-SP, Danilo Santos de Mi-
randa; John Perry Barlow, co-fundador da Electronic Frontier Foundation; Richard
Barbrook, coordenador do Hypermedia Research Centre da University of Westminster
e autor do Manifesto Cyber-Comunista; e Ricardo Rosas, do coletivo Midia T4-
tica Brasil. Como se v¢, além dos coletivos e produtores brasileiros, Gilberto Gil
estava cercado também por importantes pensadores da cibercultura no contexto
internacional.

Um ano depois, o Festival Digitofagia retoma algumas das discussoes ali
travadas. Realizado em 2004 no Rio de Janeiro em Sao Paulo, o evento pretendia
“repensar a prética antropofdgica na era dos computadores e das novas midias
através de uma antropofagia das priticas de midia tdtica atuais'””. Marcante no

'¢ Disponivel em: http://blogs.cultura.gov.br/culturadigital/page/13/. Acessado em 02.11.11
' Disponivel em: http://www.midiaindependente.org/pt/blue/2004/10/292165.shtml Acessado
em 02.11.11.
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movimento tropicalista, do qual Gilberto Gil é um dos maiores expoentes, a heranca
antropofégica volta agora aliada nio sé a degluticao das influéncias estrangeiras
que chegavam pelas midias digitais, mas também a se devorar e resignificar estas
préprias ferramentas. O conceito de digitofagia no alcangou tanto destaque quanto
a nogao de “cultura digital”, hoje institucionalizada, mas permanece como um
importante caminho para compreender as agoes espontineas de midia, cultura e
tecnologia no pais.

Outra experiéncia importante para a elaboragao do conceito de cultura digital
que seria incorporado na pauta oficial do Ministério da Cultura foi o AutoLabs,
considerado como uma das primeiras experiéncias “de um laboratério de midia
reciclado todo em software livre produzindo rddio, noticias independentes, histérias
de vida em formatos digitais, fanzines, etc. Outras experiéncias similares surgiram
em ocupas [ocupagdes urbanas] no centro de Sao Paulo no mesmo ano. E assim,
criaram-se os protdtipos do que veio a ser transformado em politica publica pro-
gressista, produgio nio da massa, mas para a massa, via ONGs, com o projeto
governamental “pontos de cultura”.'®

Um dos eixos fundamentais da atuagio da A¢io Cultura Digital remete
diretamente a heranca destes movimentos autdénomos de produgio de midia
independente com ferramentas livres. Trata-se da MetaReciclagem, um conceito
e uma rede que “propde a desconstru¢io da tecnologia para a transformacio so-
cial””. Além de ser incorporada nas ag¢oes de inclusao digital do programa Casa
Brasil e pela Funda¢ao Banco do Brasil, a MetaReciclagem alcangou repercussao
internacional, recebendo em 2006 mengao honrosa no prémio austriaco Prix Ars
Electronica e sendo uma referéncia reconhecida pela UNESCO na drea de apro-
priacoes tecnoldgicas.

Com forte atuagio junto aos Pontos de Cultura desde 2004, a equipe nacional
da A¢o Cultura Digital foi desativada em 2007, devido as dificuldades de um grupo
reduzido de agentes atender todas as demandas de formagao e suporte da rede de
Pontos de Cultura no Brasil. Neste momento, o Ministério opta por transferir esta
responsabilidade aos Pontées de Cultura Digital, iniciativas que serviriam como
nés de articulagio e capacitagio dos demais Pontos de Cultura nesta drea.

'8 SISA, Bartolina. Manifesto para a engenharia reversa das redes. Disponivel em: http://www.
outraspalavras.net/2011/03/10/manifesto-para-a-engenharia-reversa-de-nossas-redes/. Acessado
em 02.11.11.

! Disponivel em: http://www.metareciclagem.org. Acessado em 02.11.11.
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Mais Cultura Viva

Além da cultura digital, também merece reflexdo o conceito e as préticas
de diversidade cultural adotados pelo Ministério da Cultura no mesmo periodo.
Alexandre Barbalho aponta que a questao identitdria se pluraliza, uma vez que seria
recorrente nos documentos e falas oficiais do governo o uso do plural de palavras
como politica, identidade e cultura: as politicas ptblicas, as identidades nacionais
e as culturas brasileiras. A preocupacgio da gestao estaria em revelar os Brasis,
trabalhando com as multiplas manifestagoes culturais, em suas variadas matrizes
étnicas, religiosas, de género, regionais etc. (BARBALHO, 2007, p. 52,54).

A categoria de cultura popular é importante para a discussao aqui proposta.
Conforme nos apresenta Nestor Garcia Canclini (1997), as culturas populares
seriam hibridas, présperas e atuariam sob uma nova perspectiva de andlise do
tradicional-popular, devido as suas intera¢oes com a cultura de elite ¢ com as in-
dustrias culturais. O autor ressalta algumas caracteristicas importantes, tais como:
a continuidade da produgao das culturas populares no processo de modernizacio,
muitos interessados em manter a sua heranca e em renovi-la; e o fato do popular
nao se concentrar em objetos, mas sim em interagoes e praticas sociais coletivas,
sendo constituido por processos hibridos e complexos.

Nesta perspectiva, haveria uma preocupagio do Ministério com os setores
historicamente pouco ou nada contemplados pelas politicas do MinC, o que acabou
por gerar um dos programas mais importantes da gestao Gilberto Gil, o Programa
Nacional de Cultura, Educacio e Cidadania — Cultura Viva.

O programa foi criado pelo Ministério da Cultura em julho de 2004. Dentre
seus objetivos destacam-se a promogdo do acesso aos meios de fruigio, produgio e
difusio cultural e a valorizagdo de processos sociais e culturais, visando a construgio
de novos valores de cooperagao e solidariedade. Dentre seu puablico prioritdrio
estariam as popula¢oes de baixa renda; estudantes da rede bésica de ensino; co-
munidades indigenas, rurais e quilombolas; agentes culturais, artistas, professores
e militantes que desenvolvem acoes de combate da exclusio social e cultural®.

Além das linhas de a¢ao dos Pontos de Cultura e da Cultura Digital, j4 men-
cionadas, o Programa Cultura Viva comporta outros dois eixos fundamentais: a
Escola Viva e a Agao Grid Nacional. O primeiro tem por objetivo integrar os Pontos
de Cultura s institui¢oes publicas de ensino, resgatando a interagao entre cultura e
educacio. Oficialmente, esta acio foi lancada em maio de 2007 através do Prémio

2 Programa Cultura Viva — Programa Nacional de Arte, Educagao, Cidadania. 32 edicio.
Brasilia, Ministério da Cultura, 2004.
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Escola Viva, que contemplou 110 projetos de parcerias entre Pontos de Cultura
e escolas. Jd a Acio Grid Nacional tem como missio “fortalecer a ancestralidade
e a identidade do povo brasileiro por meio do reconhecimento do lugar politico
sociocultural e econdmico de grids e mestres de tradigao oral na educagao” (Nagdo
Grié — O Parto Mitico da Identidade do Povo Brasileiro, 2009)*'. Esta linha de
agdo apresenta como proposta a integragao dos saberes de tradicio oral a espagos
formais da educagao publica (escolas/universidades) com o objetivo de fomentar
uma rede de transmissao das tradi¢des orais no pais. Esta integracao ¢ estruturada
em um tripé: a comunidade representada pelos grids e mestres de tradigao oral, as
escolas puablicas e ONGs (pontos de cultura).

Transversal a todos os quatros eixos de atuagao, estd a compreensio do pro-
grama Cultura Viva do conceito de cultura a partir de trés dimensées: simbdlica,
cultura como direito e cidadania e, por fim, a partir da perspectiva econdmica.
Deste modo, ¢ possivel articular as acoes apoiadas com outras iniciativas da drea
de educacio, satide, meio ambiente, desenvolvimento social e humano etc. Perme-
ando as linhas de agdo hd também os conceitos de autonomia, empoderamento,
protagonismo e gestao em rede visando ao fortalecimento da sociedade civil. O
programa propde uma agenda fortalecedora dos direitos culturais, sociais e politicos,
ao garantir a democratizago e a descentralizagao do acesso aos meios de formacio,
criagao, difusdo e fruigao cultural.

Trata-se de um novo modelo de politica ptblica de cultura, em que o Estado
assume a responsabilidade direta pelo fomento a produgio cultural do pais por
meio de financiamentos via Fundo Nacional de Cultura a institui¢oes e/ou grupos
culturais que jd desenvolvem atividades culturais e sociais em seus territorios. Res-
salta-se também a proposta da gestao compartilhada do programa com a sociedade
civil, representada pela Comissao Nacional dos Pontos de Cultura e pelos Féruns
Estaduais dos Pontos de Cultura. Para participar do Programa Cultura Viva, os
grupos culturais participam de uma selegio através de editais putblicos, a fim de
concorrer a um financiamento de R$ 180.000,00 para cumprir um plano de tra-
balho de trés anos consecutivos

O Programa Cultura Viva passou por um processo de estadualizacao da sua
politica e gestao, a partir da criacdo do Programa Mais Cultura, instituido em 04

2 Ver também: Lopes, Juliana. Experimentagdes em Cultura, Educa¢io e Cidadania: O Caso
da Associagao Grios de Luz e Grid. Fundagio Getdlio Vargas, Rio de Janeiro, 2009. Disponivel
em: http://bibliotecadigital.fgv.br/dspace/handle/10438/4160. Acessado em 02.11.11.
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de outubro de 2007, por meio do Decreto n® 6.226, assinado pelo ex-presidente
Lula. Este se apresenta como uma politica de reconhecimento da cultura como
necessidade bdsica e direito de todos os brasileiros, alinhando-se 4 agenda social do
governo brasileiro para redugao da pobreza e da desigualdade social e como vetor
de desenvolvimento. Como parte do processo de implementacio do Mais Cultura,
encontra-se o processo de estadualizagio da politica dos Pontos de Cultura no
qual, por meio da assinatura de um acordo de cooperagio, estados e Unido com-
prometem-se a implementar e consolidar as agoes do programa, compartilhando
responsabilidades institucionais e financeiras.

Neste contexto, em outubro de 2008, a Secretaria de Estado de Cultura do
Rio de Janeiro langou o edital para sele¢iao de Pontos de Cultura com um inves-
timento de R$41.400.000,00, sendo R$25.200.000,00 do Ministério da Cultura
e R$16.200.000,00 da Secretaria de Estado de Cultura. A fim de democratizar o
acesso no processo de inscri¢do no edital, a Secretaria realizou uma ampla divul-
gacdo e comunicacdo da abertura das inscricoes.

Durante o processo de elaboragio das propostas para o edital e no acom-
panhamento do convénio firmado entre as organizagoes da sociedade civil e a
Secretaria, o Escritério de Apoio a Produgao Cultural teve um importante papel
ao prestar auxilio a atores sociais que muitas vezes recebiam pela primeira vez
um apoio do Estado. Desenvolvido pela Coordenadoria de Economia Criativa
da Secretaria de Estado de Cultura do Rio de Janeiro desde 2008, o Escritério
empreende diversas agoes de qualificacio de agentes culturais da sociedade civil e
de gestores culturais ptblicos e privados. Organiza-se em cinco nucleos principais:
Elaborag¢ao e Enquadramento de Projetos Culturais; Produgao Cultural e Mobili-
zagao de Recursos; Gestao de Projetos Culturais; Prestacao de Contas; Legalizacao
e Formalizagao de Empreendimentos Culturais e Cultura Digital. Neste tltimo,
sao desenvolvidas agdes de capacitagoes e produgio de materiais de apoio sobre
o uso de softwares livres para produ¢io multimidia em diversas dreas: gravacio e
edi¢o de dudio e video, publica¢io de contetido na Web, transmissao ao vivo de
eventos na Internet; animagdes 2d e 3d, utilizagao de redes sociais para mobilizagao
cultural, entre outros.

Tais estratégias resultaram na inscri¢do de 715 projetos (o maior nimero
de inscrigoes no edital de Pontos de Cultura em toda a histéria do programa)
e a selecao de 230 institui¢cdes da sociedade civil de todo o Estado do Rio de
Janeiro. Do ponto de vista da distribui¢io regional, dos 92 municipios do Estado
do Rio de Janeiro, 73 tiveram pelo menos uma organizacio da sociedade civil
contemplada como Ponto de Cultura no edital. Ressalta-se também a divisao
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entre capital e interior, visto que 149 projetos sao do interior do estado e 81 da
capital. Tais dados quantitativos demonstram a capilaridade que a rede alcangou
nos municipios do estado.?

Hoje, os Pontos de Cultura do Estado do Rio de Janeiro configuram-se como
uma importante e expressiva rede que congrega manifestagdes culturais tradicio-
nais e diversas linguagens estéticas, tais como quilombolas, caicaras, folias de reis,
teatro, danca, circo, artes visuais, audiovisual etc. Esta rede vem desenvolvendo
praticas culturais, artisticas e sociais inovadoras que se caracterizam por promover
e garantir processos de intervenc¢io em seus territorios, conﬁgurando—se como
espaco de experimentagdo e de produ¢io de conhecimento. Na perspectiva de
fortalecer a interagio e a articulagio entre os pontos de cultura, a Superintendéncia
de Cultura e Sociedade busca maneiras de estimular a realizagio de intercAmbios
de préticas e metodologias entre Pontos de Cultura de diferentes regides do estado,
envolvendo oficineiros e jovens participantes, com o objetivo de fomentar novos
arranjos produtivos e colaborativos na rede.

Periferia como poténcia: a sociedade civil desorganizada

No inicio de 2011, a pauta da Cultura Digital também foi incorporada na
Coordenadoria de Diversidade Cultural da Superintendéncia de Cultura e Socie-
dade, através da cria¢do da Geréncia de Cultura Digital. Esta geréncia continua
o trabalho junto aos Pontos de Cultura do Estado, mas amplia seu escopo para
abranger também agdes transversais junto a outros espagos e desenvolver propostas
de democracia eletronica. Outra mudanga trazida 4 tona com este novo arranjo
institucional foi uma maior énfase na necessidade das praticas de cultura digital
aproximarem-se diretamente dos jovens de territérios populares e atores sociais
nio organizados, sem histérico de protagonismo em projetos culturais.

Tal proposta encontra-se alinhada com o objetivo da Superintendéncia de
Cultura e Sociedade de trabalhar com os territérios de periferia ndo como locais de
caréncia, onde as organizagoes sociais institucionalizadas precisam intervir para levar
cultura e arte, mas como territérios de poténcia criativa pulsante. Se o Programa

22 Distribui¢io no Estado do Rio de Janeiro dos Pontos de Cultura: Capital — Regiao Metropo-
litana:121 pontos de cultura; Regido Serrana: 21 pontos de cultura; Regido do Médio Paraiba:
20 pontos de cultura; Regido da Baixada Litoranea 18 pontos de cultura; Regiio Norte: 15
pontos de cultura; Regido Noroeste: 14 pontos de cultura; Regido Centro Sul: 11 pontos de
cultura e Regido Costa Verde: 10 pontos de cultura.
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Cultura Viva serviu como uma grande oportunidade para o Estado qualificar suas
politicas publicas através de parcerias com a sociedade civil organizada, o desafio
agora ¢ estreitar o didlogo com os agentes culturais nao-formalizados. Reconhecé-
los como protagonistas de agoes culturais dentro de seus territérios e ndo somente
como publico ou aluno de capacitacoes realizadas por terceiros.

Com este objetivo, foram langados em agosto de 2011 o Edital de Criacio
Artistica no Funk e o Edital de Cultura Digital em interface com lan houses. Ambos
procuram reconhecer e fomentar espagos de criatividade e inovacio da sociedade
civil, potencializando prdticas artisticas e metodologias sociais jd desenvolvidas
nestes territérios, porém, até agora, sem apoio do poder puiblico. Por meio de
uma politica publica de cultura, as duas agoes emitem um sinal para a sociedade
de reconhecimento e valorizagao de prdticas artisticas e de espagos que sofreram e
ainda sofrem preconceitos e marginalizagao.

No caso do funk, seus agentes culturais foram diversas vezes associados direta
e exclusivamente a violéncia urbana e ao tréfico de drogas nio s6 pela grande midia,
como também por a¢des proibitivas no 4mbito do poder publico. O reconheci-
mento oficial de um dos ritmos mais populares do Estado do Rio de Janeiro como
manifestagio auténtica e movimento cultural de cardter popular sé veio através
da lei estadual n. 5.543, publicada no ano de 2009. A partir de ento, passa a ser
competéncia do poder publico assegurar a este movimento a realizagio de suas
manifestagoes préprias, sem quaisquer regras discriminatérias e nem diferentes das
que regem outras manifestagdes da mesma natureza.

Inserido neste 4mbito, o Edital de Criagao Artistica no Funk buscou apoiar
projetos em cinco categorias principais: producio musical, circulagao artistica,
audiovisual, comunicagido e memoria. Aproximando a experiéncia deste edital
das préticas de cultura digital, todos os produtos artisticos derivados do edital
devem ser disponibilizados por meio de licengas que permitam “a criagio de obras
derivadas e a livre reproducio, execugio e distribuicio das obras para fins nao-
comerciais”. Incentiva-se ainda o “remix” como parte fundamental do processo
criativo, por meio da nogio de obra aberta, apoiando re-apropriacoes através da
disponibiliza¢io das faixas (#racks) das musicas que serdo produzidas a partir dos
recursos do Edital.

No caso do Edital de Cultura Digital, também ¢ dado um foco claro em setores
da sociedade em situagdo de invisibilidade em relagao ao reconhecimento do poder
publico como protagonista de agoes culturais, sem histérico de apoios financeiros
para desenvolvimento de seus projetos. O Edital de Cultura Digital define o escopo
de propostas que receberio o apoio como iniciativas que “lidem diretamente com
as transformagoes trazidas & tona pelo avango das novas tecnologias da informagio e
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comunicagao, a partir dos seguintes eixos: a) valorizagao de processos colaborativos,
superando a distingio entre produtores e consumidores de informagio e cultura; b)
criagdo de espagos na Internet de livre acesso com contetidos disponibilizados com
licencas flexiveis (que permitam a criagio de obras derivadas e a livre reprodugao,
execugao e distribui¢ado nao-comercial das obras); ¢) apropriagio tecnoldgica dos
meios de comunica¢io; d) utilizagio prioritdria e preferencial de sistemas, aplicativos
e formatos livres e de c6digo aberto (software livre)”>.

O Edital prevé apoio para 15 projetos disponibilizando R$ 30.000,00 para
cada, através de quatro categorias: Comunica¢io; Formacao; Expressoes artisticas/
culturais e Metareciclagem. Nos critérios de pré-selecao dos projetos, é possivel
verificar novamente a énfase na utilizagio de tecnologias livres e agoes que consi-
derem a comunidade na qual estarao inseridos como agente ativo na construgio
do projeto. Ao todo, s2o quatro os critérios para esta fase de selegao a saber:

“a) Articulagio territorial e conex6es com outras iniciativas culturais ou educacionais
do local onde se situam os centros de inclusdo digital, ou seja, parcerias dentro
da comunidade para o desenvolvimento das ideias e das agoes propostas no
projeto;

b) Valorizagao da produgao coletiva e envolvimento do publico como agente ativo
de construgio do projeto, diferenciando-o de consumidores;

¢) Planejamento de continuidade das a¢des apds o término do projeto, tornando
os centros de inclusdo digital escolhidos pSlos permanentes de produgio cultural
e atividades educacionais ou artisticas;

d) Utilizagao preferencial de sistemas de cédigo-aberto (software livre) e tecnologias
livres no projeto.”

Como tltima etapa do processo seletivo do Edital de Cultura Digital e do
Funk, foi estabelecida uma fase de apresentacio oral dos projetos, durante um
encontro presencial dos proponentes com a comissdo de avaliagio e selecio. In-
comum na maior parte dos editais, esta medida justifica-se na medida em que o
processo de formatagio de uma proposta nos moldes de um projeto ainda é uma
dificuldade recorrente entre aqueles sem experiéncia na execugio de projetos cul-
turais apoiados por recursos puiblicos.

Para efetivar os objetivos do Edital de Cultura Digital e de Criagao Artistica
no Funk, a Superintendéncia de Cultura e Sociedade desenvolveu também outras

» Disponivel em: http://www.cultura.rj.gov.br/editais/doceditais/ EDCP0142011.pdf. Acessado
em 02.11.11.
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estratégias de aproximacgio do Estado com estes agentes culturais. Inicialmente,
foram realizados didlogos e escutas com os agentes do movimento funk (djs, mcs,
equipes de som, bondes, grupos e dangarinos) e com pesquisadores e gestores de
lan houses, buscando compreender o universo e as especificidades de cada 4rea e
as expectativas de cada grupo em relagdo a um edital pablico de selegao com as
temdticas acima. A partir destes encontros, foram elaborados os objetivos e crité-
rios das chamadas publicas. Todo o material produzido também foi sistematizado
e traduzido para o formuldrio do sistema de inscri¢do online com o objetivo de
facilitar a aproximacio de um instrumento burocrdtico com as expectativas de
cada proponente.

Nas regras dos editais publicos foram incorporadas inscri¢oes de pessoas
fisicas e coletivos informais, que puderam participar através da escolha de um
representante legal dentre o grupo, tornando possivel a participacao dos agentes
culturais sem ligagao direta ou indireta com instituigées ou organizagao nao-gover-
namentais. Ainda neste sentido, com as chamadas publicas abertas, foi organizada
a Caravana dos Editais: encontros focados na divulgacio, mobilizacio e apoio na
inscrigao de projetos nos editais pablicos. Realizados especialmente em territdrios
abrangidos pelos programas de Unidade de Policia Pacificadora (UPP) e Programa
de Aceleragao do Crescimento (PAC) da regido metropolitana, além de cidades do
interior do Estado. Estes eventos constitufam-se de uma breve apresentagao sobre
as regras de participacio e critérios de selecao de tais editais.

Neles, os proponentes e demais interessados puderam tirar dividas e compre-
ender melhor o funcionamento dos mecanismos de apoio estatal as acoes culturais.
Os presentes também participavam de uma micro-oficina de elaboragao de pro-
jetos, desmistificando e popularizando tais praticas. Foram realizados ao total 27
encontros, nas seguintes localidades: Cidade de Deus; Nova Friburgo; Petrépolis;
Santa Cruz; Morro dos Prazeres/Escondidinho; Belford Roxo; Mangueira; Macaé;
Volta Redonda; Campos de Goytacazes; Manguinhos; Penha; Mangueira; Batan;
Rocinha; Acari; Nova Iguagu; Cabo Frio; Salgueiro e Turano. Além destes, a Ca-
ravana contou ainda com um encontro inteiramente voltado para gestores de lan
house no Instituto Federal do Rio de Janeiro, tendo em vista esclarecer questoes
especificas a este publico.

Também foi elaborado um manual ilustrado com o passo a passo da inscrigao
de projetos e resposta as diividas mais frequentes, mapeadas durante as escutas que
antecederam a elaboracio dos Editais e parte dos eventos da Caravana de divulgagao.
Por meio de uma linguagem informal, que incluiu a utiliza¢io de pequenas histérias
em quadrinhos, este material de apoio foi elaborado a partir do entendimento de
que o tom juridico das chamadas publicas muitas vezes constitue-se como um
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empecilho & compreensio de boa parte das pessoas da oportunidade que ¢ ali
posta, sendo necessdrio uma espécie de manual para participacio em linguagem
mais acessivel ao publico em geral.

Ao final deste processo, o Edital de Cultura Digital contou com 126 inscri¢des
e 86 projetos que finalizaram todas as exigéncias para a submissio da proposta. J4
o Edital de Criagdo Artistica no Funk teve 176 inscri¢des iniciadas e 108 projetos
finalizados. Apesar do esfor¢o no sentido de simplificar o formuldrio de inscri¢ao
e o processo de participagdo, além de todas as agdes para capacitar e tirar ddvidas
dos proponentes, estas lacunas indicam que os requerimentos legais para a simples
participagao como concorrente nas chamadas publicas de projetos culturais ainda
dificultam uma participacio popular plena. Dentre tais obrigatoriedades, aquelas
que envolvem um planejamento financeiro detalhado e o recolhimento de docu-
mentos e cartas sao as que mais geram duvidas e dificuldades.

No entanto, pode-se dizer que foi alcancado o objetivo de expandir o raio de
atuagio dos editais para além dos atores culturais j reconhecidos. No caso do Edital
de Cultura Digital, dentre os 126 que comegaram o processo de inscri¢io, 103
nunca tiveram nenhum projeto apoiado pela Secretaria de Estado de Cultura. Um
fator importante para isto foi a aceitagao de inscrigoes de pessoas fisicas e coletivos
informais. Esta abertura foi crucial para garantir o didlogo com os gestores de lan
houses e artistas do funk nestes editais, uma vez que tais grupos caracterizam-se
quase sempre pela informalidade de suas agoes.

Dentro do universo total das 126 inscri¢des finalizadas e inconclusas em
Cultura Digital, 77 foram enviadas por pessoas fisicas. O publico proponente foi
diverso. Participaram do Edital gestores de centros de inclusao digital, ativistas do
software livre, organizacoes de midia comunitdria, Pontos de Cultura que busca-
vam parcerias com lan houses, entre muitos outros. No caso do funk, o indice de
participagdes de pessoa fisica foi maior ainda: dos 176 projetos que comegaram
o processo, 150 eram de pessoas fisicas. Tais préticas e metodologias criadas pela
Secretaria de Estado de Cultura para os Editais de Cultura Digital e Criagao Artistica
no Funk partem da premissa da necessidade do Estado brasileiro, seja em ambito
federal, estadual ou municipal, rever sua atuacdo e seus instrumentos legais a fim
de perseguir a democratizagio dos direitos culturais.

Tecnologias livres

Como vimos, no caso da cultura digital, a perspectiva de didlogo com os
setores da sociedade ditos periféricos passa necessariamente por um reconhecimen-
to do papel fundamental que agentes informais, como as lan houses, cumprem
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na inser¢ao das novas tecnologias no cotidiano do pais. Porém, parte do poder
publico e dos préprios gestores das lan houses parecem ainda nao terem se dado
conta disto, como aponta a Pesquisa Sobre o Uso das Tecnologias da Informacio
e da Comunicac¢io no Brasil — TIC Lan house*

Realizado em 2010, o estudo indica as lan houses como espagos frequentados
principalmente por jovens e pessoas com baixa renda e escolarizagao. Associe a isto
a oferta massiva de entretenimentos eletronicos diversos e jogos por vezes tomados
como violentos, e temos um cendrio propicio a marginalizagio e preconceito. No
Rio de Janeiro, ficou famosa a Lei 4782/06 que proibia a instalagao de qualquer
lan house em um raio de 1 quilémetro de qualquer unidade de ensino fundamental
ou médio. Autor desta legislacio, o deputado estadual Paulo Melo defendia que a
mesma ainda nio era suficiente e que “deveriam ser tomadas medidas ainda mais
duras, como a proibigao destes estabelecimentos™.

Aprovada em 2006, a proibigio esteve em vigor até o fim de 2010, quando foi
revogada apés intensa campanha da Associagao Brasileira de Centros de Inclusio
Digital (Abcid) com apoio do Centro de Tecnologia e Sociedade da Escola de Direto
da Fundagio Getulio Vargas. Os debates e a mobilizagao contribuiram localmente
para um maior entendimento do papel das lan houses na alfabetizagao digital para
o século XXI, no entanto, de um modo geral, a maior parte dos gestores destes
estabelecimentos continua enxergando seus empreendimentos simplesmente como
agoes comerciais. Apenas 10% dos gestores de lan houses entrevistados na pesquisa
do Comité Gestor da Internet apontaram a vontade de promover a inclusio digital
como um dos motivos para abertura de seu estabelecimento.

Talvez o uso expressivo de tecnologias proprietdrias nestes ambientes reflita
a falta de consciéncia de seus gestores do importantissimo papel que seus empre-
endimentos desempenham no contexto de disseminagio das novas tecnologias de
informagio no pais. Sobre a opgao pelo software livre como sistema operacional,
a pesquisa do Comité Gestor da Internet mostra que a regido sudeste encontra-se
em posicio privilegiada, em comparag¢io com o restante do pais. Cerca de 17%
dos donos destes estabelecimentos na regiio citaram o uso do sistema GNU/Linux,
através da popular distribui¢io Ubuntu. O indice s6 ¢ superado pelos estados do
sul do pais, que atingem a marca de 21% das lan house com sistemas operacionais
livres.

2 Disponivel em: http://www.cetic.br/tic/lanhouse/2010/index.htm. Acessado em 02.11.11.
» Disponivel em: http://noticias.terra.com.br/brasil/noticias/0,,011055612-EI306,00-R] +lei
+proibe+lan+houses+a+menos+de+km+de+escolas.html. Acessado em 02.11.11.
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A incompatibilidade com certos aplicativos, em especial jogos, e a facilidade
na obtengio de versoes piratas dos programas proprietirios também sio fatores
importante para esta predominéncia dos sistemas Microsoft Windows dentre as lan
houses. Esta é uma fronteira importantissima para a disseminacio do software livre
para além dos Pontos de Cultura, Universidades e telecentros governamentais. A
pesquisa publicada pelo CGI oferece um excelente diagnéstico sobre esta questio
e a importancia do Estado fomentar o uso de softwares livres como uma maneira
de promover a autonomia tecnolégica do pais:

“As politicas publicas que forem formuladas a fim de estimularem a formali-
dade na atuagio das lan houses deverao necessariamente incorporar o uso de
sistemas operacionais na agenda politica, respeitando a realidade em que se
inserem e a sua sustentabilidade (...) A oferta de outros sistemas operacionais
cria a oportunidade de se desenvolver uma cultura de software livre, explorando
o beneficio da diversidade e da legalidade oferecido pelos sistemas gratuitos de
c6digo aberto e do processo colaborativo de construgio de conhecimento, que
poderiam aproximar a lan house dos seus usudrios mais assiduos e avancados.
Por fim, vale destacar que esse tipo de estabelecimento tem atuado como porta
de entrada para a inclusio digital de muitos cidadaos, e a falta de alternativas
de sistemas operacionais disponiveis limita o contato desses usudrios a softwares
proprietdrios desde o inicio da sua relagio com a tecnologia.”
(Pesquisa Sobre o Uso das Tecnologias da Informagio |
e da Comunicacio no Brasil — TIC Lan house)

Segundo a pesquisa de avaliacio do programa Cultura Viva®, no caso dos
Pontos de Cultura, o cendrio ¢ um pouco mais favordvel no que tange a adogio de
ferramentas livres e do proprio conceito de cultura digital. Observando o grau de
adesdo dos Pontos de Cultura as propostas do Programa Cultura Viva, é possivel
notar que os conceitos de trabalho em rede e cultura digital estao entre as propostas
que mais encontraram ressonincia com as praticas efetivadas pelos Pontos: 91%
dos grupos participaram dos encontros presenciais peridédicos da rede (eventos
conhecidos como TEIA); 68% interagem e se comunicam em rede com outros
Pontos; e, por fim, 61% aderiram de algum modo ao conceito de cultura digital.

% Cultura Viva: Avaliagio do Programa Arte, Educagao e Cidadania. Disponivel em:
http://www.cultura.gov.br/culturaviva/wp-content/uploads/2010/11/Cultura-Viva_-
Avalia%C3%A7%C3%A30_Programa_Cultura_Vival.pdf. Acessado em 02.11.11.
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Na ac¢io cultura digital planejada pelo Ministério da Cultura, os Pontos de Cul-
tura recebem um kit multimidia (computadores para edi¢ao audiovisual, equipamento
de som, cAmeras de video e de fotografia, entre outros materiais) e se comprometem
com a utilizagdo de softwares livres e em especial do GNU/Linux como sistema
operacional dos computadores. A regido sudeste destaca-se no contexto da cultura
digital por ter o maior nimero de pontos que adotou o uso de sistemas e programas
de cédigo-aberto (em um total de 45% dos grupos deste recorte geografico) e utilizou
as ferramentas digitais nao s6 para participar de redes jd existentes, mas também para
criar outras novas (15% dos Pontos de Cultura do sudeste).

Em nivel nacional, dentre os problemas das prdticas de cultura digital no
universo dos Pontos de Cultura, destacam-se as dificuldades da equipe dos Pontos
de Cultura em se auto-capacitarem no uso de software livre e a insuficiéncia do
suporte técnico externo. Segundo a mesma pesquisa, durante as visitas “a agao foi
reportada frequentemente como muito importante, mas também foram aponta-
dos muitos problemas, entre eles as dificuldades de acompanhamento, assisténcia
técnica inadequada, e outras inerentes ao uso de ferramentas livres. Entre estas,
evidenciou-se a inadequagao de algumas para uso no campo artistico, em especial
no campo audiovisual”.

Atualmente, é possivel fazer alguns questionamentos a partir deste diagndstico
do programa nacional, que encontra ressonincia localmente no Estado do Rio de
Janeiro. Primeiro, hd certa confusio sobre o papel dos capacitadores em cultura
digital, entendendo-os como meros assistentes técnicos no uso de software livre
ou como prestadores de servigos para os Pontos de Cultura, com a expectativa de
que aqueles tragam solu¢oes prontas ou resolvam por conta prépria os problemas
enfrentados.

Dada a capilaridade da rede, ¢ praticamente impossivel prestar suporte indi-
vidualmente para cada uma das dividas e problemas que aparecem durante o uso
dos equipamentos fisicos e programas para a produ¢io de materiais e contetidos dos
Pontos de Cultura. Deste modo, as agoes da equipe de Cultura Digital primam por
transmitir primordialmente as habilidades necessdrias para uma formagao baseada
no autodidatismo em rede, de modo que nio se dependa sempre de uma tinica
fonte para resolugao dos problemas. Nio se trata de prestar um servigo, tendo em
vista entregar ao Ponto de Cultura um produto final acabado, seja ele um video,
um site ou um CD de dudio, por exemplo. Sem que a equipe ou a comunidade
do Ponto de Cultura compreendam como se chegou aquele resultado e possam
por conta prépria reproduzi-lo, no se cumpre com as premissas de apropria¢io
tecnoldgica e fortalecimento de produg¢des autdénomas, essenciais para o conceito
de cultura digital, conforme jd visto.
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Outro ponto a se destacar é o recorrente questionamento quanto a eficicia
do uso de softwares livres para produgido audiovisual. Se tempos atrds havia certa
debilidade dos programas de cédigo-aberto para edigao de video, quando compa-
rado as solugbes proprietdrias do mercado, atualmente o cendrio é outro. Diversos
produtores e cineastas profissionais utilizam aplicativos livres para edi¢io de seus
trabalhos, destacando-se os editores de video Kdenlive e Cinelerra como uma das
mais potentes solugdes para esta drea. Neste ambito, vale destacar a contribuigao
do Nucleo de Cultura Digital do Escritério de Apoio a Produgao Cultural no
desenvolvimento e fortalecimento de comunidades de softwares abertos voltados
para produ¢io multimidia, em especial nas aplicagdes DVDStyler (autoragao de
DVDs) e Synfigstudio (animagao 2d), através da elaboragao de médulos de extensao
e tradugdo dos programas para o portugués.

As a¢des de Cultura Digital no 4ambito da Secretaria de Estado de Cultura do
Rio Janeiro partem também de um entendimento particular sobre a utilizagao do
software livre, cuja énfase estd mais na compreensio do conceito e das razoes desta
escolha tecnopolitica do que na utilizagao exclusiva e obrigatdria de certos sistemas
e programas especificos. Assim, antes de qualquer capacitagio instrumental sao rea-
lizados debates e didlogos sobre a histéria e filosofia do software livre, comunidades
colaborativas em rede, produc¢io de midia independente, conhecimento aberto e a
importincia de tais temas atualmente na chamada sociedade do conhecimento.

Também vale lembrar que o conceito nio ¢ algo monolitico. Mesmo algumas
distribui¢coes da plataforma GNU/Linux contam com alguns pacotes de progra-
mas proprietérios (conhecidos como “binaries blobs”), necessdrios para manter a
compatibilidade do sistema com certos tipos de placas e equipamentos. Do mesmo
modo, ainda que utilizando um sistema operacional proprietdrio como Windows
ou Mac OS, ¢ possivel trabalhar com softwares livres que possuam versdes multi-
plataforma, como ¢ o caso dos editores grificos Inkscape e GIMP; do Blender; do
navegador Firefox; do Wordpress, o mais popular sistema gerenciador de contetdo
para web; entre muitos outros.

A Cultura Digital e a reinvencao do Estado

O desafio atual para as politicas publicas de cultura digital é explorar o potencial
da comunica¢io em rede para reinventar o préprio Estado e sua relagao com a socie-
dade. Neste sentido, a experiéncia da consulta ptblica para a formulagio do Marco
Civil da Internet e seus desdobramentos sio exemplos interessantes do que pode vir
a ser a radicalizagio da democracia através das tecnologias de comunicago.
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Em 2009, o entao Ministro da Justica Tarso Genro disponibilizou para a
sociedade a minuta do projeto de lei que determinava os direitos e deveres dos
cidadios no uso da Internet no pais. De certa maneira, a iniciativa pode ser enten-
dida como uma resposta a outro projeto de lei, que ficou popularmente conhecido
como “Al-5 Digital”. De autoria do senador Eduardo Azeredo (PSDB-MG), esta
proposta foi acusada de ser vaga e imprecisa, além de ser bastante criticada por
estabelecer somente um marco regulatério criminal para a Internet. O Ministério
da Justica langou entdo para debate piblico uma proposta do que viriam a ser os
parametros bdsicos para estabelecimento do que foi considerado a Constituicio da
Internet brasileira pelo economista Luiz Paulo Barreto, sucessor de Tarso Genro
no Ministério da Justiga?.

A experiéncia positiva com a construgao colaborativa do Marco Civil contri-
buiu para o desenvolvimento do Gabinete Digital. Criado por Tarso Genro apés
vencer as eleigoes para o Governo do Estado do Rio Grande do Sul, a iniciativa
busca estabelecer um canal direto da populagio com seu representante maximo
no poder executivo estatal.

Incorporando nas equipes profissionais anteriormente ligados as agoes de
Cultura Digital da gestao de Gilberto Gil no Ministério da Cultura, a agio trans-
porta o conceito de cultura digital para o campo da governanca, trabalhando a
partir de quatro eixos: a Agenda Colaborativa, que recebe contribuicoes online
para formatar a pauta do Governador durante suas visitas ao interior; Governador
Pergunta, onde a sociedade debate questes colocadas pelo Governador e os autores
das contribuigées mais votadas participam de um encontro com o préprio para
debater os encaminhamentos das propostas levantadas; Governador Responde, onde
sao feitas perguntas ao Governador e mensalmente a mais votada é respondida em
video; e, por fim, o Governo Escuta, que realiza audiéncias publicas transmitidas
via Internet com participagao por meio de bate papo e redes sociais.

Mais do que utilizar a Internet e outros mecanismos de comunicagio em
tempo real como formas de promover a transparéncia publica, disponibilizando
de forma amigdvel e intuitiva as informagées governamentais em dados abertos,
¢ necessdrio propor modos que aproveitem a inteligéncia coletiva para influenciar
diretamente a tomada de decisdes no Ambito do poder publico. Nao se trata apenas
de deixar o cidaddo bem informado sobre 0 modo como os recursos publicos sao
geridos, mas de incentivar sua participagdo direta em prol de tomadas de decisoes

¥ Disponivel em: http://gl.globo.com/brasil/noticia/2010/05/barreto-defende-criacao-de-
constituicao-da-internet.html. Acessado em 02.11.11.
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mais democrdticas e uma gestao mais inteligente destes recursos. Nao é a sociedade
que precisa se qualificar para o didlogo com o Estado, mas o contrério. Tragando um
comparativo com o Programa Cultura Viva observamos esta mesma ponderagao na

avaliagao do programa realizada pelo Instituto de Pesquisa Econémica Aplicada.

“Na verdade, constatou-se que o Estado brasileiro ainda nao dispée de instru-
mentos adequados para suportar, de maneira efetiva, politicas com o desenho e
a forma de execugio do “Programa Arte Cultura e Cidadania — Cultura Viva’, e
que, portanto, faz-se necessario capacitd-lo, dotando-o de instrumentos juridicos
e de gestdao adequados para que possa continuar a perseguir, de modo sempre

mais eficaz, os objetivos da cidadania cultural.”

Assim, através de exemplos de implementagio de politicas publicas de cultura
de acordo com estes conceitos, buscamos mostrar como a cultura digital e a diversi-
dade cultural s3o centrais hoje nao s teoricamente. Enfatiza-se assim a necessidade
do desenvolvimento de politicas publicas integradas e transversais, assim como
a ampliacio dos canais de comunicacio entre Estado e sociedade. Por meio do
relato da prética de implementa¢io do Programa Cultura Viva e das experiéncias
da Secretaria de Estado de Cultura do Rio de Janeiro, procurou-se apontar alguns
caminhos para novas estratégias e formulagao de arranjos entre Estado e sociedade

civil, estimulando a reinvengio desta relagio a partir da cultura digital.
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0 Programa Cultura Viva e os Pontos de Cultura: a
constituicao de uma rede democratica de producao
politico-cultural

Graciela Hopstein®™

1. Pontos de partida

O Programa Cultura Viva foi implementado a partir do ano de 2004 durante
a gestao do Ministro Gilberto Gil (2004-2008) e representou uma auténtica re-
volu¢do no Ambito das politicas culturais no Brasil. O Programa Arte, Cultura e
Cidadania implicou a instalagiao de uma politica publica de cardter inovador que
nao apenas conseguiu incluir novas concepgoes de cultura, de trabalho produtivo
e em rede, valorizando efetivamente as nogoes do publico e de democracia, mas
também instalou novas dinimicas politicas e produtivas a partir da inclusao dos
movimentos culturais na concepgao e execucio de estratégias e agoes. De fato, pode-
se afirmar que trata-se de uma iniciativa que considera o trabalho dos movimentos
culturais como uma dinimica politica fundamental, tanto a partir de iniciativas de
didlogo, como de reconhecimento de identidades, da incorporagio de multiplos
atores, estratégias e dinAmicas para o planejamento e implementagio de agoes.

Enquanto politica voltada para a juventude, o Cultura Viva tem a finalidade
de estimular o protagonismo e a participagdo social, articulando associagoes da
sociedade civil, proporcionando-lhes o acesso a recursos publicos, facultando o
fortalecimento e reconhecimento de circuitos culturais com bases comunitérias e
associativistas. Trata-se, entdo, de um programa de acesso aos meios de formacio,
criagdo, difusio e fruigao cultural cujos parceiros imediatos sdo os agentes cultu-
rais, artistas, militantes e os jovens moradores das favelas® (prioritariamente), que

%8 Doutora em Politica Social pela UFR]. Consultora na drea de politicas publicas, movimentos
sociais e no planejamento, gestao e avaliagio de projetos sociais. Pesquisadora associada ao
Instituto Nupef. Professora do Curso de pds-graduagao em Direito da Administragio Pablica
CEDAP/UFE

? De acordo com a defini¢io do Observatério da Favelas, compreendemos que as favelas
constituem moradas singulares no conjunto da cidade, compondo o tecido urbano, estando,
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percebem a cultura como diversidade de linguagens, mas também como direitos,
comportamentos e economia.

O Cultura Viva conseguiu introduzir uma verdadeira mudanca na concep-
¢ao da nogao de cultura, que hoje é entendida como “modos de ser, fazer e viver”
e como o “eixo construtor de identidade e espago de realizagio da cidadania™®’;
portanto, desde esta visdo, a cultura deve ser entendida como um fendmeno vivo,
dinimico, capaz de animar a vida econémica e simbdlica das sociedades. Porém,
a0 mesmo tempo, o Programa procura potencializar os dinamismos culturais lo-
cais a0 promover a integracio produtiva de jovens a partir de prdticas produtivas
de cardter autbnomo, construidas na base do trabalho compartilhado e em rede,
imprimindo-lhe uma auténtica dimenséo publica e democrdtica. A dinAmica po-
litica instalada pelo Cultura Viva implicou uma nova forma de atuacio do Estado
e a concepgao de um modelo de gestio baseado no didlogo e na interlocugao com
os diversos grupos e coletivos que integram o movimento cultural no Brasil, e na
articulacdo institucional entre as diferentes instancias publicas para formulagao
de politicas integradas.

Concebida como uma rede organica de criagdo e gestao cultural, a implanta-
¢ao do Programa prevé a articula¢io com diversos atores presentes nos territérios
a partir de praticas associativas em nivel local, regional e nacional, potenciando e
agregando recursos e novas capacidades a projetos e instalagoes presentes no tecido
social, com a finalidade de ampliar possibilidades do fazer artistico e recursos para
uma agdo continua junto as comunidades.

O programa dos Pontos de Cultura é a agio prioritdria do Cultura Viva. E o
espaco de articulagio, se constituindo como referéncia de uma rede horizontal, ja
que atua como um mediador na relagao entre o Estado e asociedade, agregando

portanto, integrado a este, sendo, mas formando tipos de ocupacdo que nio seguem aqueles
padroes hegemonicos que o Estado e o mercado definem como sendo o modelo de ocupagio
e uso do solo nas cidades (...) acreditamos que uma definicio de favela nio deve ser construida
em torno do que ela ndo possui em relagio ao modelo dominante de cidade. Pelo contririo,
elas devem ser reconhecidas em sua especificidade sécio-territorial e servir de referéncia para a
elaboragio de politicas publicas apropriadas a estes territérios (...) portanto, a favela deve ser
considerado como um territério constituinte da cidade. Fonte: O que ¢ favela, afinal? Dispo-
nivel em: http://www.observatoriodefavelas.org.br/observatoriodefavelas/acervo/view_text.
php?id_text=16. Acessado em 22.11.11.

% Gil, G; Uma nova politica cultural para o Brasil. Revista Rio de Janeiro nimero 15 (janeiro-
abril de 2005). Rio de Janeiro: UER]J/LPP/Férum-Rio; 2005.
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um conjunto de atores politicos que impulsionam agées em diversos 4mbitos
sociais e territoriais.

A partir destas reflexdes preliminares nos perguntamos: o Programa Cultura
Viva é adequado a realidade do mundo da cultura brasileira? Ao longo deste artigo
pretende-se analisar ndo apenas o desenho conceitual do Programa, mas também
a sua execugao, isto ¢, as dindmicas de implantacio e de gestdo que foram objeto
de reflexdo permanente por parte dos diversos atores e gestores que participam
do processo.

Acreditamos que para apresentar o conjunto de concepg¢des presentes no
Programa ¢ fundamental explicar o contexto e as dinimicas instaladas pelos sujei-
tos politicos envolvidos, dando especial atengao as nogoes (categorias analiticas)
e conflitos emergentes que, ao longo da sua trajetdria, vém atravessando diversas
etapas marcadas por acertos, ajustes e impasses. Nesta perspectiva, ¢ a nossa inten-
cao estabelecer relagoes entre matéria e pensamento, entre conceito e evidéncia,
colocando o foco na pesquisa dos processos e fatos, que nao sio estdticos, mas
que, ao contrério, se modificam de forma constante e permanente ou conservam
sua forma, mas modificam seus “significados”, ou se dissolvem em outros fatos,
criando novos conceitos adequados ao tratamento das evidéncias, que também
podem ser entendidas como contradi¢des (THOMPSON, 1987). Acreditamos
que a escolha desta abordagem analitica contribuird com a reflexio critica sobre
o Programa, jd que, a partir das informacoes disponiveis, reparamos que existem
algumas distor¢oes/impasses entre o desenho conceitual (bases conceituais e filo-
soficas) e a sua execugio.

Para desenvolver a anélise proposta, tomaremos como referéncia as pesqui-
sas de avaliagao desenvolvidas em 2006 — pelo Laboratério de Politicas Publicas

da Universidade do Estado do Rio de Janeiro LPP/UER]J*' — e em 2009 pelo

31 A pesquisa desenvolvida em 2006 teve a participagio da autora na coordenagio executiva
e foi realizada no contexto do Programa de Pés-doutorado Jovem do CNPq no Laboratério
de Politicas Publicas vinculado a2 Universidade do Estado do Rio de Janeiro — LPP/UER].
Essa pesquisa foi desenvolvida a partir de técnicas quantitativas e qualitativas. A pesquisa
quantitativa se deu por meio de aplicagio de um questiondrio auto-administrado, disponibi-
lizado na Internet para preenchimento online, e respondido pelos coordenadores dos Pontos
selecionados no primeiro edital. Dos 152 Pontos de Cultura que receberam o questiondrio,
100 responderam efetivamente o formuldrio eletronico. O mesmo teve uma estrutura de 155
perguntas: 50 delas fechadas, 82 semi-abertas e 23 abertas. As questdes foram organizadas em
cinco (5) blocos: a) Dados dos responséveis pelas informagoes; b) Sobre o Programa Cultura
Viva; ¢) O Ponto de Cultura; d) A instituigio proponente; e) Politicas Publicas. Por sua vez, a
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IPEA32. Embora se trate de duas pesquisas diferenciadas (em termos de desenho
metodolégico e do universo estudado), ambas apresentam informagées que per-
mitem comparabilidade, especialmente no que diz respeito as acoes estratégicas
desenvolvidas no contexto da mencionada politica cultural.

Certamente, os mencionados estudos tiveram como foco analisar a eficiéncia e
eficicia do Cultura Viva, e neste trabalho apresentaremos algumas das informagoes
levantadas em ambas as pesquisas que nos permitam fazer uma anélise orientada
a contrastar as concepgoes e fundamentos do Programa com a sua execugio, ana-
lisando, por um lado, analisando, por um lado, o cumprimento das metas, dos
objetivos definidos, das estratégias e a¢des planejadas (eficiéncia); e, por outro, a
partir dos resultados alcangados, avaliando os beneficios que a sua implantacio
trouxe para o publico beneficidrio (eficcia)..

Na pesquisa desenvolvida em 2009, os entrevistados manifestaram de forma
explicita as contradigdes existentes entre o bom desenho conceitual do programa
em contraposi¢io a gestao: “O programa deu a oportunidade da cultura realmente
ser viva, mas a burocracia nio. E preciso mudar a parte burocrdtica, ela amarra
a filosofia da coisa”. “Como teoria, estd. O problema ¢ a gestio”. “Em termos de

pesquisa qualitativa foi uma instincia complementar da fase quantitativa, baseada em visitas
técnicas de pesquisadores aos Pontos de Cultura. Foram realizadas vinte (20) visitas técnicas
em sete (7) estados com a finalidade de conhecer as dindmicas do Programa Cultura Viva e
o trabalho desenvolvido nos Pontos de Cultura; a eficiéncia e a eficicia do programa Cultura
Viva, avaliando os beneficios das agoes executadas para o ptiblico e para a comunidade envolvida
(atores, redes de parceiros, etc.).

%2 Na pesquisa do IPEA foram considerados 526 pontos e pontdes de cultura, e a pesquisa de
campo foi realizada em parceria com a Fundagio Joaquim Nabuco (FUNDAYJ). No total, foram
visitados 239 municipios em todos os estados do pais. Para a realizagio do trabalho de campo
(coleta de informagdes) foi elaborado um questiondrio estruturado, aplicado por um pesqui-
sador durante a visita aos Pontos de Culturas e respondido pelo gestor responsdvel (ou, na sua
falta, por outra pessoa que trabalhasse de forma direta na gestao do ponto). O questiondrio foi
estruturado a partir de questoes distribuidas em 18 itens: identificacdo dos pontos; identificagio
dos gestores com caracterizagio socioecondmica; dados do ponto; acessibilidade; infra-estrutura;
posse de bens e equipamentos; ingresso no programa; elaboragao do projeto; relacionamento
com o MinC/rede; atividades realizadas pelo ponto; piblico atendido pelo ponto; gestao do
ponto; receitas; despesas; excedentes e déficits; divulgacio; articulagio/comunicagio; e avaliagao
do programa e perspectivas. Dos 526 Pontos de Cultura conveniados até 2007, foram analisados
os questiondrios aplicados a 386. Virios gestores de pontos nio foram localizados, nao puderam
ser entrevistados na data programada ou se opuseram 2 entrevista.
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filosofia, a proposta estd adequada; porém, na operacionalizagio, os requisitos legais
tornam dificil a realizacio das atividades”.*?

Como se pode verificar a partir dos depoimentos apresentados, a filosofia
e as concepgoes do programa foram bem avaliadas pelos atores envolvidos. Em
contrapartida, as questdes vinculadas & implementagao e execugdo foram objeto
de critica, principalmente no que diz respeito ao processo de gestao financeira. J4
na pesquisa de 2006, 87% dos Pontos declararam ter problemas com a liberagao
das verbas (atraso), repercutindo negativamente na dinimica de funcionamento
dos Pontos e no clima de trabalho instalado. Em muitas oportunidades, o atraso
dos recursos impediu a compra de materiais e insumos, e implicou também no
problemas do pagamento dos profissionais envolvidos. De acordo com as in-
formagoes levantadas em 2009, apds alguns anos de execucio, esses problemas
nao tinham sido superados, ji que a avaliagio aponta para problemas de gestao
financeira vinculados também as complicacoes relativas ao processo de prestagao
de contas, devido as mudangas constantes das regras que definem quais gastos
podem ser realizados.

Entretanto, e apesar dos mencionados impasses vinculados aos processos de
gestdo — que serdo analisados nas pdginas a seguir, para 67% dos Pontos de Cultura,
os objetivos do Programa refletem o que deveria ser uma politica cultural, e para
100% das entidades, o Cultura Viva deveria continuar e se consolidar como uma
referéncia de politica pablica (2006).

Certamente, chama muito a aten¢o o consenso criado em torno do Programa
Cultura Viva, apesar das grandes dificuldades burocréticas e de gestdo que estiveram
presentes ao longo de toda sua trajetéria. Como explicar este fendmeno? Onde se
radica a poténcia do Programa Cultura Viva?

Partimos da ideia de que o Cultura Viva implicou uma verdadeira revolugao
no Ambito cultural e das politicas publicas no Brasil. Em linhas gerais, as politicas
culturais que vigoraram desde a década de 30 até inicio dos anos 2000 estiveram
claramente centradas no patrimonialismo e no nacionalismo cultural, com uma
destacada presenga do Estado. O “florescimento cultural” promovido por este
modelo esteve claramente focado no desenvolvimento de “uma sociedade culta” e
na expansio de uma burocracia estatal que comegou a dar sinais de esgotamento na
década de 90. Nesse momento, o sistema patrimonialista comeca a perder folego,
ao ser diretamente atingido pela crise do Estado e pelas politicas neoliberais, e é
quando a dire¢io da politica cultural do pais tomou a iniciativa de montar “um
novo sistema de financiamento da cultura” mediado pelo Estado. Desta forma, o
patrimonialismo estatal foi substituido pela “culturalizacao” da estratégia merca-

3 Barbosa da Silva, Frederico e Ellery Aradjo, Herton (organizadores). Cultura Viva: avaliagio
do programa arte educagio e cidadania. Brasilia: IPEA, 2010, P. 37
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dolégica das empresas (DORIA, 2003). Com a instalagio da Lei de Mecenato,
conhecida como a Lei Rouanet, a ampliagio do montante de or¢amentos piblicos
implicou mudancas no modelo de financiamento do setor, mas evidentemente nao
na sua democratizacio, principalmente no que diz respeito ao acesso, produgio e
usufruto dos direitos e bens culturais.

Certamente, o programa Cultura Viva aponta em outra diregao: a de que a
politica publica leva em consideragao o trabalho dos movimentos culturais, ofere-
cendo oportunidades de acesso, de participagio e de produgio compartilhada para o
exercicio da criatividade, mobilizando as pessoas, as comunidades e os movimentos
em torno do fazer cultural. Trata-se de uma auténtica dinAmica de bioprodugio,*
jd que a fonte do valor cultural encontra-se nas formas de vida que sao a base da
produgio e também seu resultado.

As dinamicas politicas e culturais instaladas pelo Programa estiveram orienta-
das para, a0 mesmo tempo, promover a produgio e circula¢io de conhecimentos
e significados e desenvolver a poténcia criativa, a partir da instalagao de espagos
publicos que favorecem o surgimento e reconhecimento de identidades amplas,
abertas e multiculturais.

Ao longo das préximas pdginas analisaremos o desenho conceitual do Pro-
grama Cultura Viva e a sua trajetdria de atuagio, apresentando tanto os acertos e
avangos, como os impasses e os principais problemas vinculados principalmente
aos processos de implantagio e gestao detectados ao longo da sua instituicio.

E importante mencionar que no inicio da gestio do Governo Dilma (2011)
o Programa Cultura Viva passou por momentos criticos que colocaram em questio
a sua continuidade e/ou as suas bases e fundamentos filoséficos e politicos.

2. 0 Desenho conceitual do Programa Cultura Viva: a nocao de
cultura, politica e democracia cultural

Para o Programa existem trés dimensées fundamentais na concepgao de cul-
tura, que implicam na implementagio das seguintes linhas de agdo: a) a dimensao

3 O conceito de bioprodugio estd diretamente ligado s dinimicas do trabalho imaterial no
Ambito do capitalismo cognitivo. A produgio de valor encontra-se nas formas de vida e elas
$40 a0 mesmo tempo a base da produgio e o seu resultado. No contexto desse paradigma se
produz conhecimento (e formas de vida) tendo a circulagdo de idéias e o trabalho em rede como
elementos distintivos. Para um aprofundamento sobre esta questdo, consultar LAZZARATO,
M.; NEGRI, A. Trabalho imaterial. Rio de Janeiro: DP&A, 2001
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simbdlica, que envolve a¢oes para o desenvolvimento cultural a partir da utilizagao
de diversas linguagens e meios de expressio, reconhecendo que a sociedade bra-
sileira produz cultura; b) a dimensao de cidadania, isto ¢, agoes orientadas para a
construgio da cidadania, redugao da desigualdade social e diminui¢ao da violéncia,,
através da realizagio de atividades culturais e acoes comunitdrias; e ¢) a dimensio
econdmica, que implica na ideia de conceber a cultura como uma possibilidade
de promover o desenvolvimento econdmico a partir de a¢oes orientadas para a
geragdo de trabalho e renda..

Desde esta perspectiva, a cultura pode ser entendida como um fené6meno
vivo, dinidmico, capaz de animar a vida econdémica e simbdlica das sociedades.
Transformar e aprimorar a qualidade do que ¢é produzido, melhorar o acesso, par-
tindo daquilo que mobiliza as pessoas em torno do fazer cultural, é certamente
o foco do Programa.

A atividade cultural assim concebida oferece a oportunidade de compartilhar
tanto as semelhangas como as diferencas de origem e de trajetérias sociais. Porém,
cultura também significa desenvolvimento, pois transforma o contexto social de
atuagao a partir da distribui¢do equitativa de recursos gerados que permitem, ao
mesmo tempo, a apropriacio e a circulagio da produgio (concebidas como dinimicas
indissociadas). Fazer cultura é produzir conhecimentos, isto é, bens imateriais, através
de redes nas quais circulam informagées que agregam valor ao trabalho produzido.
O conceito de trabalho imaterial® se torna central na nossa andlise (especialmente
no contexto do capitalismo cognitivo) ja que trabalhar implica produzir subjetivida-
des, cultura, comunicag¢io cujo produto ¢é totalmente relacional e insepardvel da sua
produgao. Trata-se de uma dinimica de produgio e articulagao em redes que estao
presentes de forma difusa no tecido social. Além de oferecer um contetdo cognitivo
e relacional, a nogio de trabalho imaterial coloca a cooperagio subjetiva e publica
como principal for¢a produtiva, adquirindo as caracteristicas da agao politica, jd que
se constitui independentemente num processo de subjetivagio autdbnoma e é sobre
esta base que estabelece a sua relagao com o capital.

Por sua vez, a no¢iao de redes culturais leva 3 necessidade de considerar
que existem dindmicas produtivas caracterizadas pela capilaridade, mobilidade,
descentralizacio e multiplicidade, envolvendo um fluxo ininterrupto de aconte-
cimentos articulados, de linguagens e de diversas formas de organizacio social.
A diversidade das redes indica a necessidade de uma multiplicidade de a¢des de
politicas culturais — cada uma delas com desenhos e formas de ago especificas;

% Para um aprofundamento sobre esta questao, consultar LAZZARATO, M.; NEGRI, 2001
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de arranjos institucionais variados que incentivem o didlogo entre diversos atores,
valorizando a diversidade.

A avaliagio de 2006 indagou a opiniao dos gestores dos Pontos sobre a concep-
¢do de cultura, obtendo as seguintes informagées: 67% concordam com a nogao de
cultura definida pelo Programa, 69% com a dimensio simbélica e 52% com a econd-
mica. A partir destes dados é possivel afirmar que existe uma alto grau de aprovacio
por parte das organizacoes executoras com relagio as concep¢des vigentes, portanto
existe consenso e legitimidade com relacio aos fundamentos do Programa.

A nogao de politica cultural traduzida no programa Arte, Cultura e Cidadania
relaciona-se com dois aspectos. De um lado, promove a circulacio de conhecimen-
tos e significados e, por outro, desenvolve um grande potencial para a instauracio
de espacos publicos de convivio, troca e reconhecimento mutuo orientados para
a produ¢io do comum, onde todos os atores envolvidos sao reconhecidos na sua
capacidade de produzir e participar do processo de tomada de decisoes. As politicas
culturais que se relacionam de forma intima com a producio e a circulagio sim-
bélica oferecem recursos que possibilitam o desenvolvimento subjetivo e coletivo
em espagos publicos (entendidos como um bem comum), dinimica que torna-se
fundamental para os jovens no reconhecimento da sua capacidade de produzir e
participar das decisoes.

O conceito de democracia cultural também constitui um elemento-chave
para entender o espirito do Programa, que deve ser concebido como um conjunto
de eventos que envolve a distribuicao de bens e oportunidades e a participagao
na cria¢io dos fluxos de decisdo, dinamizando processos continuos de desenvolvi-
mento, entendidos como transformagoes que permitem a ampliagao das atividades
culturais, da interculturalidade e do reconhecimento da diversidade. Em suma,
a democracia cultural implica uma dinimica de crescente produ¢io de formas
alternativas de cultura e vida.

Desde o inicio da sua execugao, o Programa procurou distribuir recursos de
forma democrdtica e conseguiu diversificar as entidades financiadas. Comparan-
do a gestdo de recursos do MinC com outros érgios patrocinadores de projetos
culturais — como a Petrobrds, por exemplo —, observamos que, enquanto no ano
de 2005 (ano correspondente a execug¢do do primeiro edital) os recursos previstos
para serem repassados diretamente aos Pontos de Cultura foram de 32 milhoes de
reais, a serem distribuidos para 500 entidades®, o programa Petrobras Cultural

3¢ Cultura Viva: Programa Nacional de Cultura e Cidadania. Secretaria de Programas e Projetos Cul-
turais do Ministério da Cultura, p.29. Disponivel em http://www.cultura.gov.br/culturaviva/
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— que contou com 195 milhoes de reais para financiamento de projetos de cultura
—, aprovou 256 projetos dos 4752 apresentados”. Até 2009, foram investidos R$
365,7 milhoes em 8.987 iniciativas em todo o Brasil. Destes investimentos, R$
65 milhoes foram para a criagio de 1.084 novos Pontos de Cultura.

A ideia da gestio compartilhada e transformadora, associada ao conceito
de democracia cultural, estd orientada a instalar um modelo de interagio entre o
Estado e os novos sujeitos sociais que amplia e compartilha o poder, respeitando
as diniAmicas proprias do movimento. Por sua vez, a nogao de autonomia se torna
central, ji& que na concep¢io do Programa o Ponto de Cultura deve funcionar
respeitando as dindmicas locais, concebendo-as como prdticas e processos de mo-
dificacdo das relagoes de poder e como exercicios de liberdade no trabalho social,
politico e cultural que desenvolvem.

A pesquisa de avaliagao de 2006 indica que 68% dos Pontos de Cultura
nio participavam da gestio do Programa, embora 86% tenham manifestado que
deveriam estar participando mais ativamente deste processo. Segundo os coordena-
dores entrevistados, a participagio dos Pontos no processo de gestio do Programa
ajudaria a reduzir os problemas de execugio.

Por sua vez, a avaliagao do IPEA (2009) também aponta para presenca de insu-
ficiéncias nos processos participativos e ilustra o fato de que a gestao compartilhada,
mesmo sendo principio e parte da democracia cultural, ainda enfrenta dificuldades
em ser completamente realizada. Este argumento ¢ reforgado pelas informagoes
levantadas, jd que apenas 17% dos Pontos declararam conduzir processos de par-
ticipagao da comunidade no planejamento de atividades. Embora os processos de
gestao compartilhada ainda precisem ser refor¢ados e aprimorados, é evidente que
o Programa Cultura Viva conseguiu incluir as dindmicas dos movimentos culturais
tanto a partir do reconhecimento das novas manifestagoes culturais — como o hip
hop, o funk, o grafite, etc. — como também na integragio no processo de producio
artistica. Certamente, existe uma relacio estreita entre as manifestacoes culturais e
o lugar onde elas se desenvolvem, jd que sdo a comunidade (no sentido amplo do
termo) e as experiéncias do cotidiano as fontes que alimentam a cria¢io cultural
e artistica do movimento. Essas manifestagoes culturais tratam da vida cotidiana
nas favelas, da violéncia vinculada a guerra do tréfico, das injusticas sociais e do
preconceito racial e é nesse processo de producio cultural que as identidades se
fundem e se fortalecem, criando novos lacos associativos e estabelecendo novas

7 Disponivel em: www.petrobrds.com.br/cultura/nimeros e www.petrobrds.com.br/cultura/
selecaopublica
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formas de expressio e de vida (bioproducio). Por isso, trata-se de um movimento
(no sentido amplo do termo) que nao é apenas cultural, mas politico, baseado na
produgio de construgdes artisticas que expressam um significativo e contundente
contetdo de critica social a partir do questionamento explicito e consciente. Quan-
do as manifestagoes culturais se apresentam como um movimento politico-cultural,
elas rompem definitivamente com as dicotomias que colocam a arte ¢ as expressoes
culturais dissociadas das esferas politica e econdmica (SOUZA, RODRIGUES,
2004). Desta forma, a cultura perpassa a politica e ambas se tornam um tnico
movimento no qual a cultura deve ser concebida como politica e a politica é
cultura. Evidentemente, o processo de politizagao da cultura — que constitui uma
tendéncia de alcance global — torna o 4mbito da producio cultural num campo
de luta que tem como foco reverter a exclusdo, transformando as esferas politica
e publica (HOPENHAYN, 2005).

Também, a dimensao vinculada & democracia cultural do Programa foi
ganhando solidez com a instalagio do Programa Mais Cultura (no ano de 2010)
que possibilitou a assinatura de convénios com 24 estados e 16 municipios para
implantacio ou ampliacio de redes de Pontos de Cultura, que garantem que as
diversas organizagoes ¢ iniciativas estejam em contato e trocando experiéncias. A
partir dai, o processo de selegao passou a ser realizado em parceria com os Esta-
dos e/ou os Municipios e, além de ampliar o nimero de Pontos de Cultura pelo
territério nacional, foi possivel promover o compartilhamento dos conceitos e
objetivos do Programa junto aos governos locais. Dessa forma, os Pontos estao
ligados a diferentes redes — municipal, estadual ou federal, e passam a participar
dos encontros setoriais que definem a gestdo compartilhada do programa Cultura
Viva e dos Pontos de Cultura entre o poder publico e a sociedade civil por meio de
Féruns, das Teias®® (encontros nacionais e regionais) e das reuniées da Comissao
Nacional dos Pontos de Cultura.

Finalmente, ¢ possivel afirmar que o Programa Cultura Viva traz uma nova
visdo com relagdo ao conceito de direito cultural que deve ser entendido como
direito 2 criagio, fruigao e difusio de bens culturais, além do direito 8 meméria e

% Desde o ano de 2006, foram realizados quatro eventos Teias da Cultura nas cidades de:
Sao Paulo (2006); Belo Horizonte (2007); Brasilia (2008) e Fortaleza (2009). Na pesquisa de
avaliagio realizada em 2006, os coordenadores entrevistados manifestaram que a participagio
no evento Teias da Cultura foi fundamental para os Pontos, porque facilitou o intercAmbio de
experiéncias com instituicoes e projetos diversos, oferecendo aos atores envolvidos um panorama
amplo sobre as atividades desenvolvidas e em andamento.
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participagao nas decisoes das politicas culturais. Dizem respeito também a garantia
de acesso por parte dos individuos e da coletividades aos recursos sociais gerados
no processo de desenvolvimento cultural, que envolvem a produgio e o usufruto
democrdtico de bens materiais e simbélicos garantidos pelo Estado, conforme o
estabelecido na Constitui¢ao Federal (CF) de 1988. Desde esta perspectiva, a no-
¢ao de direito cultural ndo se relaciona com o predominio de culturas especificas,
mas com o processo de reconhecimento das diferencas e da diversidade, e com o
desenvolvimento de transformacoes socioecondmicas, politicas, e culturais que
possibilitam o bem-estar social, a sua expressio em diferentes modos de vida e
formas participativas de organizacao politica.

2.1 Objetivos, publico alvo e subprogramas

O Programa Cultura Viva tem por objetivos: ampliar e garantir o acesso
aos meios de fruigao, produgao e difusao cultural; promover pactos com diversos
atores sociais e incentivar dinamismos culturais, potencializando as energias sociais
e culturais presentes nas comunidades, entrelagando agoes e suportes dirigidos ao
desenvolvimento de uma cultura cooperativa, soliddria e transformadora; incor-
porar referéncias simbdlicas e linguagens artisticas no processo de construgao da
cidadania, estimular a exploragio, o uso e a apropriagao dos cédigos de diferentes
meios e linguagens artisticas e promover a cultura enquanto expressao e represen-
tacio simbdlica, direito e economia.

Na pesquisa de avaliagao de 2006, 54% dos Pontos indicaram que os projetos
desenvolvidos tiveram por objetivo garantir o acesso a cultura, 32% a valorizagao
da cultura local, 26% promover as identidades étnicas, de género e regionais; e
47% afirmaram alcangar amplamente seus objetivos. Embora a pesquisa de 2009
nio tenha indagado diretamente sobre o cumprimento dos objetivos, é interessante
mencionar que 68% dos Pontos declararam gerar renda para os participantes,
informacio que indica o cumprimento da meta vinculada a promover a cultura
enquanto economia.

Além das acoes conduzidas pelos Pontos de Cultura — projetos selecionados e
financiados pelo MinC através de edital®® — o Programa prevé a execucio de diver-
sos subprogramas (também denominados a¢des e componentes), muitos deles em
parceria ou na base da articulacido com outros érgaos e politicas ptiblicas existentes

% Para maiores informagdes sobre o processo de selecio e sobre os convénios, consultar: heep://
www.cultura.gov.br/culturaviva/ponto-de-cultura/legislacao-e-documentacao/
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no Brasil. Trata-se dos subprogramas Grios, Agente Cultura Viva, Cultura Digital,
Escola Viva® e o Programa Ponto de Midia Livre, instalado no ano de 2009*".

O programa Cultura Digital deve ser concebido como um instrumento de
aproximagao entre os Pontos de Cultura e implica um novo modo de pensar a
tecnologia, envolvendo o trabalho colaborativo (por isso, o software livre tem sido
adotado como opgao tecnoldgica e filoséfica). Com a Cultura Digital, cada Ponto
recebe um kit multimidia® que permite gravar um CD, registrar sua imagem,
produzir um video, colocar uma rddio no ar e uma pdgina na Internet, tudo com
programas em software livre. O software livre traz consigo conceitos e préticas de
compartilhamento tecnolégico, estabelecendo um novo patamar de vida social,
exercitando o processo de troca cultural. O equipamento digital deixa de ser
apenas um meio, uma ferramenta, e passa a ser entendido em sua dimensao filo-
sofica. A partir da disseminacio de dispositivos aceleradores da socializagao e do
compartilhamento de conhecimento, o modelo comunicacional das multimidias
e da utilizagao de programas abertos privilegiam a coordenagio da agao coletiva e
a produgio autdnoma de formas de vida atravessadas por “direitos comuns” que,
longe de serem uma experiéncia andrquica, compéem uma dinimica democrética
constituida por direitos abertos e que potencializam a liberdade (ANTOUN;
MALLINTI, 2010).

Por sua vez, o programa Agente Cultura Viva — que vigorou entre os anos
de 2005 € 2007 — teve a finalidade de colocar os jovens que frequentam os Pontos
como protagonistas de um processo que integra inclusao social, econ6émica, cultural,
digital e politica na constru¢io de uma cidadania emancipatéria®®. O Escola Viva é

% Para um aprofundamento sobre esta temdtica ver: Cultura Viva: Programa Nacional de
Cultura e Cidadania. Secretaria de Programas e Projetos Culturais do Ministério da Cultura.
Disponivel em http://www.cultura.gov.br/programas_e_acoes/cultura_viva

# Criado para a constru¢io e acompanhamento de iniciativas de comunicagao livre e compar-
tilhada (nfo atreladas ao mercado). Trata-se do reconhecimento de experiéncias conduzidas por
Pontos de Cultura e organizagdes da sociedade civil, promovendo a formagio de uma Rede
Nacional de Pontos de Midia Livre.

# Composto por uma mesa em dois canais de dudio, filmadora, gravador digital e dois com-
putadores que funcionam como ilha de edicio.

# A agao Agente Cultura Viva consistiu em articular a cultura e educagao em processos de forma-
¢40, sendo realizada em parceria com o Ministério do Trabalho e Emprego (MTE) com recursos
financeiros e referenciais normativos do programa Primeiro Emprego. Seu publico foi constituido
por jovens entre 16 e 24 anos que receberam auxilios financeiros e se tornaram responsgveis
pela multiplicagio de conhecimentos aprendidos nas atividades formativas desenvolvidas nos
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concebido como uma agio que integra o Ponto de Cultura a escola, apontando para
um outro modelo de envolvimento social com a educagio, que vai além dos muros
da escola. Finalmente, o programa Gri6 tem a finalidade de integrar e aproximar
a tradigao e a memoria. Gri6 é uma expressio que designa artistas e narradores de
histéria da Africa Ocidental que repassavam a histéria de seu povo.

No ano de 20006, esses subprogramas ainda estavam em fase de consolidagao,
portanto a maior parte dos Pontos de Cultura nio estava implementando agoes
vinculadas e esses componentes, com exce¢ao do Agente Cultura Viva, que tinha
sido executado em 88% das organizacoes. Inclusive, o programa Cultura Digital
encontrava-se em uma fase incipiente de execugio, jd que 70% dos pontos decla-
raram nio haver implementado atividades vinculadas a este subprograma, e em
apenas 6% dos Pontos foram executadas agoes relacionadas aos programas Grid
e Escola Viva.

Na avaliagio de 2009, as informagdes levantadas indicam que os mencio-
nados subprogramas foram adquirindo um grau visivel de consolidagio e ama-
durecimento, visto que 40% adotaram agées relacionadas a Escola Viva, 41%
com a a¢do Agente Cultura Viva, 37% com a agao Grids, ¢ 61% manifestaram
ter aderido a agdo Cultura Digital. A retragao verificada no programa Agente
Cultura Viva relaciona-se ao fato de que no ano de 2007 as acoes vinculadas
a esse programa tinham sido encerradas em 2007. Na avaliacio de 20006, esse
subprograma tinha apresentado diversos problemas de implementagio e gestio,
especificamente no atraso no pagamento das bolsas que ocasionaram dificuldades
nas dinidmicas de funcionamento do Ponto e também no relacionamento entre
as entidades com o MinC.

No caso da agao Cultura Digital, no ano de 2009, 53,1% dos Pontos que
participaram da pesquisa declararam haver recebido o kit; 37,3% adotaram
ferramentas livres; 29,5% adotaram conceitos da ag¢io Cultura Digital e 17,4%
participaram da rede. Entre aqueles que aderiram a agao Cultura Digital, 61,3%
adotaram ferramentas livres e 58,3% utilizaram conhecimentos técnicos especificos
vinculados a processos de produgio artistica. A partir destas informagoes pode-se
afirmar que s2o muitos os pontos que desenvolvem atividades sem relacio ou sin-
tonia com a proposta do Programa. Acrescente-se ainda que nas visitas realizadas
na avaliagio de 2009 foi possivel observar que muitas entidades haviam recebido
os equipamentos, mas que estes estavam embalados, ainda sem uso, dadas certas
dificuldades técnicas ou inseguranga quanto ao uso desses recursos.

Pontos de Cultura. Esta a¢io foi encerrada no ano de 2007 e estd sendo reformulada.
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Para o Programa , o publico prioritirio sao as populagdes com baixo acesso
aos meios de produgio, frui¢io e difusio cultural e/ou com necessidades de reco-
nhecimento da sua identidade cultural e adolescentes e jovens expostos a situagao
de vulnerabilidade social. Em suma, sdo as popula¢oes de baixa renda que habitam
dreas com precdria oferta de servigos publicos, tanto nos grandes centros urbanos
como nos pequenos municipios; adolescentes e jovens adultos em situagio de vulne-
rabilidade social; estudantes da rede bésica de ensino publico; habitantes de regioes
e municipios com grande relevincia para a preservagio do patriménio histérico,
cultural e ambiental brasileiro; comunidades indigenas, rurais e remanescentes de
quilombos; agentes culturais, artistas e produtores, professores e coordenadores
pedagdgicos da educacio bésica e militantes sociais que desenvolvem agées de
combate a exclusao social e cultural.

A pesquisa desenvolvida em 2006 indica que efetivamente os Pontos de
Cultura conseguiram atender ao publico alvo do Programa, ja que 97% dos parti-
cipantes tinham entre 16 a 24 anos; 51% pertenciam a populagoes de baixa renda,
oriundos de dreas precdrias de centros urbanos; 34% residiam em 4reas precdrias
de pequenos municipios; e 57% eram origindrios de dreas rurais ou urbanas com
condi¢des precdrias de moradia. A pesquisa de 2009 também confirma que o
Programa conseguiu efetivamente alcangar o publico prioritério.

3. Trajetoria e atuacao dos Pontos de Cultura

Como mencionado nas pdginas iniciais, os Pontos de Cultura sdo as uni-
dades institucionais para onde convergem processos relacionados com a vivéncia
cultural, a criagdo e a experiéncia artistica. O Ponto de Cultura é concebido como
um espago publico que promove o didlogo entre diferentes atores, incentiva a
prética da interculturalidade, da construgao de identidades multiplas e o trabalho
compartilhado e em rede.

A adesdo ao programa ¢ realizada mediante processo de convénio entre as
entidades da sociedade civil e 0 Ministério da Cultura que sio selecionadas através
do edital ptblico, por meio de comissao que analisa os projetos apresentados.

Entre as principais motivagbes para ingresso no programa, na pesquisa de
2006, 44% dos Pontos indicaram a necessidade de captar recursos para fortalecer
as atividades em andamento, e apenas 20% para desenvolver uma nova iniciativa/
projeto. Nessa ocasido, constatou-se que 59% das propostas surgiram da prépria
institui¢do e 33% de uma demanda expressa da comunidade, sendo que 67% das
propostas tiveram como estimulo a falta de acesso das populacoes locais aos bens
e produtos culturais, e 14% a preservagao das tradigoes.
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A avaliagio do IPEA (2009) também confirma essa tendéncia, visto que 49%
dos entrevistados mencionaram a busca por recursos como uma grande motivagao
para aderir ao Programa, seguida por amplia¢io das atividades (47%), que teve
um peso maior com relagdo a pesquisa anterior. De fato, em 2009, 76% das insti-
tuigoes declararam que os recursos geridos pelas organizagdes eram origindrios do
Programa Cultura Viva. Em 20006, para 88% das entidades, os recursos financeiros
do MinC eram a principal fonte de renda para o gerenciamento e administragao
dos projetos desenvolvidos. O atendimento a demanda também foi um estimulo
importante para ingresso no Programa, indicada por 24% dos Pontos; diversificacao
e transformagao da cultural local, e a necessidade de preservacio e valorizagao da
memoria local foram citadas por 21% e 23% dos Pontos, respectivamente.

As informagées apresentadas nos permitem concluir que no inicio do Progra-
ma os Pontos de Cultura buscaram fortalecer e sustentar as acoes em andamento, e
no decorrer do tempo foi possivel incorporar novas iniciativas e projetos. Também,
observa-se uma redefini¢ao das prioridades de atuagao por parte dos Pontos de
Cultura, jé que nas etapas iniciais o foco estava voltado para a democratizacio do
acesso e a preservagio das tradigdes, e, recentemente (aps cinco anos de execugio),
a diversificagao e transformacio da cultura local e valorizacio da meméria. As in-
formacoes apresentadas indicam que desde as etapas iniciais, os Pontos de Cultura
tiveram a preocupacio de alinhar a sua atuagao com os objetivos do Programa*.

Chama a atengio a destacada presenca de organiza¢oes nao-governamentais
como entidades proponentes (59% em 2006). Com relagio ao tempo de atua-
cao dessas entidades, no ano de 2009, 28% das instituicoes tinham sido criadas
entre as décadas de 1930 e 1980, com predominio desta dltima (18%); 35% na
década de 1990; e 37% nos anos 2000. Na pesquisa de 2006, 11% das entidades
tinham mais de 30 anos de atuacio, 18% entre 20 e 30, 32% entre 10 e 20 anos
de existéncia, 22% entre 5 ¢ 10 anos, e 15% entre 2 e 5 anos. A partir destas in-
formagoes pode-se afirmar que a maior parte dos Pontos de Cultura é composta
por organizagdes com ampla trajetéria e experiéncia no campo social e cultural.
Embora a presenca de organizagoes “jovens” ndo seja significativa (porém desejdvel),
¢ possivel afirmar que a rede de Pontos de Cultura estd conformada por institui-
¢oes com capacidade de articulagido com o tecido social, considerando o tempo
de atuagao no ambito do terceiro setor brasileiro. Levando em conta que a rede
estd conformada por uma importante maioria de Ongs e que a busca por recursos
constitui uma grande motivagio para participar do Programa, é possivel afirmar
que o Cultura Viva representou uma estratégia significativa de sustentabilidade

“ Como mencionado nas pdginas anteriores, na pesquisa de 2006, 54% dos Pontos indicaram
ter por objetivo garantir o acesso a cultura, 32% assegurar a valorizagio da cultura local, e 26%
promover as identidades étnicas, de género e regionais.



62 Graciela Hopstein

financeira dessas organizagoes, considerando o contexto de crise que o terceiro
setor vem atravessando desde os anos 2000.

Com relagao as atividades desenvolvidas pelos Pontos de Cultura, vale des-
tacar que as linguagens tradicionais estdo presentes, mesmo que atualizadas, em
géneros mesclados ou hibridizados e contemporineos, como o hip hop, o grafite,
e também na atualizacio e utiliza¢io de tecnologias com a finalidade de valorizar
tradiges culturais®. Na pesquisa de 2006, 66% dos Pontos de Cultura realizavam
atividades utilizando linguagens audiovisuais; 61% trabalhavam com musica;
56% em teatro; 42% com danga e fotografia; 40% com artes pldsticas e 33% com
artesanato. Em 2009, destacaram-se a musica (68% ); as manifestagdes populares
(61%); as atividades audiovisuais (58%); o teatro (54%); a literatura (52%); e o
artesanato (48%). Além disso, os Pontos de Cultura constituem /locus privilegiados
de formagio e fortalecimento da cidadania e da identidade cultural, visto que,
em 2006, 68% dos Pontos manifestaram desenvolver atividades voltadas para o
fortalecimento da cidadania e 49% de conscientizagdo politica.

Na pesquisa de 2009, observa-se que os Pontos de Cultura mantiveram, em
linhas gerais, os focos de atuagao. Entretanto, foram incluidas outras atividades,
como as artes pldsticas e a fotografia, que comegaram a ganhar destaque (44% e
41%, respectivamente) e também as artes gréficas (31%) e o cinema (21%), forta-
lecendo o trabalho artistico e expressivo do fazer cultural no contexto do capitalis-
mo cognitivo®. A avaliacdo de 2009 indica que os espagos mais recorrentemente
presentes nos Pontos sio salas de aula (85%), salas de projecao audiovisual (70%),
laboratério de informdtica (69%), biblioteca (68%), salas de exposi¢ao (65%),
auditérios (54%), ateliés (44%), palcos tablados (41%) e teatro/arena (34%).
Observa-se a presenca de Pontos com estidio de musica (32%), com quadras
de esportes (24%), com discoteca (22%) e com laboratério de fotografia (11%).
Certamente, a presenca de equipamentos audiovisuais e de informdtica permitem
que os Pontos possam desenvolver estratégias de inclusio digital.

As informagdes apresentadas revelam que a infra-estrutura e as tecnologias
disponiveis nos Pontos de Cultura foram se sofisticando no decorrer do tempo, ja
que anteriormente, em 2006, os espagos mais recorrentes se limitavam a bibliotecas

# Grupos indigenas, danca gaticha, a capoeira, os artesanatos e a literatura de cordel, para
mencionar alguns poucos exemplos.

“ A nogao de “capitalismo cognitivo” torna-se pertinente para caracterizar a especificidade do
novo paradigma produtivo no qual a circulagio (e difusio) da informagio, os conhecimentos e
a comunicagio constituem elementos centrais na organizagio do trabalho e na produgio.
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(presentes em 62% das entidades); auditérios (51%); sala de exposicoes (45%) e
cinemas (21%). Inclusive, nesse momento, apenas 45% das entidades dispunham
de 1 a5 computadores com acesso & Internet de banda larga e 15% nao contavam
com esta tecnologia.

Com relagio as articulagoes institucionais — aspecto que constitui uma agio
estratégica do Programa — na pesquisa de 2006, 51% dos Pontos de Cultura decla-
raram ter relacionamentos com outros Pontos. J4 em 2009, a rede foi fortalecida,
considerando que 85% dos coordenadores afirmaram realizar articulagdes com
outros Pontos de Cultura para compartilhamento de dividas e experiéncias; reali-
zagao de atividades em conjunto; intercimbios de pessoal; divulgagao de trabalhos;
elaboracio de projetos em comum; e, por tltimo, para a captagdo de recursos.

Quanto a sua capacidade de articulagao, os Pontos de Cultura vém demons-
trando habilidades para manter relagoes estdveis com outras instituigoes, além
do préprio MinC: 83% tém outros parceiros financeiros e 97% se relacionam
estavelmente com escolas, empresas, organiza¢des nao-governamentais (ONGs) e
secretarias municipais e estaduais, entre outras. Esta tendéncia jd podia se observar
desde o inicio do Programa, pois, em 2006, 56% dos Pontos se relacionavam com
escolas publicas, 30% com organizacoes privadas, 59% com associagoes comunitd-
rias, 53% com institui¢des ptiblicas e municipais e 46% com ONGs. Nessa ocasido,
para os coordenadores entrevistados, a participac¢do no evento Teias da Cultura
foi fundamental porque facilitou o intercAmbio de experiéncias com instituigoes
e projetos diversos, oferecendo aos atores envolvidos um panorama amplo sobre
as atividades desenvolvidas e em andamento.

Com relacio as comunicacoes estabelecidas entre os Pontos € o MinC, os
contatos estiveram prioritariamente orientados para resolver problemas vinculados a
implementagao das agoes, especialmente no que diz respeito ao repasse de recursos,
atrasos de pagamentos e também as regras e critérios de aplicagao dos recursos. Esta
tendéncia pode se observar desde o inicio do Programa, tendo em vista que, na
avaliagdo de 2006, 41% dos contatos foram para realizar consultas sobre o repasse
de verbas e 39% para realizar consultas sobre a prestagao de contas.

1. Consideracoes finais

A partir da andlise desenvolvida é possivel afirmar que, embora existam
aspectos de gestao do Programa que precisam ser aprimorados, acreditamos que
trata-se efetivamente de uma politica democritica e inovadora, e talvez nio seja
exagerado afirmar que o Cultura Viva é o programa de cultura mais importante que
o Brasil j4 teve. Vale ressaltar que na II Conferéncia Nacional de Cultura realizada
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no més de margo do ano de 2010 — que colocou como prioridade a importincia
da diversidade da cultura brasileira e a necessidade de institucionalizar politicas
publicas para a drea cultural de cardter sustentdvel — foi reconhecida a importancia
do Programa Cultura Viva como modelo de referéncia, dado o seu cardter demo-
cratico (inclusivo e participativo).

Dentre os problemas vinculados a gestdo, a insuficiéncia e inadequagao dos
fluxos de recursos e as dificuldades com relagio a coordenacio das acoes por parte
da administragao publica constituem aspectos significativos. Considerando a
heterogeneidade da atuagio e das configuragoes dos Pontos de Cultura e a diver-
sidade sociocultural das comunidades com as quais interagem, as dinimicas de
funcionamento e administragio deveriam ser mais flexiveis, especialmente com
relagao 4 adequagio dos marcos legais que tém como foco regular a atuacio de
pequenas organizagoes.

A partir da andlise desenvolvida e das informagoes apresentadas, é possivel
concluir que o Estado brasileiro ainda nio dispde de instrumentos adequados para
suportar, de maneira efetiva, politicas com o desenho e a forma de execugio do
“Programa Arte Cultura e Cidadania — Cultura Viva®, e portanto, faz-se necessdrio
dotd-lo de instrumentos juridicos e de gestdo adequados para que possa continuar
a perseguir, de modo mais eficaz, os objetivos da cidadania cultural.

Certamente, o Cultura Viva nio conseguiu consolidar priticas capazes
de reinventar modelos de gestao cultural, ji que os problemas e contradi¢oes
entre os fundamentos do Programa e a sua gestao sao significativos, criando em
alguns casos distor¢des nas suas concepgoes, principios e diretrizes. Entretanto,
¢ impossivel negar que o Programa Arte Cultura e Cidadania contribuiu para
o enfrentamento de problemas relativos as caréncias de instrumentos e estimu-
los para a produgio e circulagio da expressao da cultura local, e também para
contornar o problema do isolamento das comunidades em relagio ao acesso as
novas tecnologias e aos instrumentos de produgio e educagio artistico-culturais
disponiveis em outros meios.

Mais uma vez, ¢ importante salientar que o programa Arte Cultura e Cida-
dania — Cultura Viva tem conseguido articular as associagdes da sociedade civil e
proporcionar o acesso democrdtico destes agentes aos recursos publicos, gerando
fortalecimento e reconhecimento de circuitos culturais com bases comunitérias e
associativistas.

Também, é fundamental reconhecer a legitimidade da qual o Programa passou
a gozar entre os agentes culturais; o surgimento de oportunidades conferidas pelo
acesso as novas tecnologias, principalmente aquelas que favorecem a comunicagao
e o estabelecimento de redes; e também a emergéncia de novas dindmicas e atores



0 Programa Cultura Viva e os Pontos de Cultura: a constituicao de uma rede democrdtica de producdo politico-cultural 65

no campo cultura, apoiando e fortalecendo as suas ag¢des. No concernente aos
impactos que o Cultura Viva criou nas realidades locais, hd um consenso acerca
da sua contribuigio para trazer a cena publica sujeitos, grupos e manifestagdes
culturais antes “invisiveis” para as politicas ptblicas de cultura no Brasil.
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1. Introducao

Este artigo parte do pressuposto de que a politica ptblica dos Pontos de Cul-
tura, apesar de sintonizada com as préticas mais recentes de emprego da tecnologia
para promogio de desenvolvimento social, ainda carece de mais andlises objetivas
e independentes sobre alguns aspectos de sua gestao. Visando preencher, ao menos
em parte, esta lacuna, esse estudo tem como objetivo levantar alguns pontos de
reflexdo importantes na andlise das politicas ptblicas de implementagao dos Pontos
de Cultura, principalmente no que diz respeito ao emprego da tecnologia como
forma de promogao da inclusao social.

Por esse viés analitico focado no emprego da tecnologia, também entra no
escopo deste estudo a avaliagio das acoes tomadas pelo modelo dos Pontos de
Cultura na adog¢io do idedrio de Cultura Livre (que envolve o uso de Software
Livre, licengas Creative Commons”, além de outras prdticas de livre disseminagao
e compartilhamento de conhecimentos) como instrumento de soff ruling para sua
implantagao. Parte-se da hipétese de que este elemento do programa desempenha
um papel determinante para a agregagao de redes sociais nas comunidades locais

7 Este artigo é produto das conclusées alcancadas no decorrer do projeto “Tecnologia, Demo-
cracia e Desigualdade Social: Melhores Préticas e Politicas Pablicas”, financiado pela FINEP e
realizado pelo Centro de Tecnologia e Sociedade

# Advogada, bacharel em Relagoes Internacionais e pesquisadora do Centro de Tecnologia e
Sociedade da Fundagio Gettlio Vargas (CTS-FGV), onde coordena o projeto A2kBrasil.

# Advogado, professor e pesquisador, sécio fundador do Centro Revoluciondrio de Inovagio
e Arte.

°% Advogado e pesquisador do Centro de Tecnologia e Sociedade da Fundagio Gettlio Vargas
(CTS-FGV).

°! hetp://www.creativecommons.org.br/index.php?option=content&task=view&id=21
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em que sao implantados os Pontos de Cultura e para a manutengio de meios
acessiveis para fomentar instrumentos de produgio cultural e sua divulgagio nas
novas midias.

Os Pontos de Cultura tém auxiliados em processos de inclusdo digital ou, indo
mais além, de inclusdo digital cidada de seus usudrios? De que forma? Com quais
caracteristicas? Quais os principais obstdculos? Existem relagoes entre os Pontos e as
lan houses — estabelecimentos que tém sido reconhecidos como verdadeiros centros
de inclusdo digital, mas que crescem a margem dos incentivos do Estado? Essas
sao algumas das questdes que pretendemos abordar, levando em conta resultados
de pesquisa qualitativa desenvolvida pelo método da observacio participante em
4 Pontos de Cultura do Brasil.

Esperamos que nossa andlise possa contribuir um pouco para o futuro do
programa dos Pontos de Cultura, bem como para a defini¢ao de novas politicas
publicas que empreguem a tecnologia como fator de inclusio social e de redugio
de desigualdade. Para tal, este artigo estd estruturado em quatro partes: uma breve
apresentagio da Politica dos Pontos de Cultura e de sua intersec¢do com a metas
de inclusido digital; algumas consideracoes metodolégicas sobre anélise qualitativa
realizada por estudos de caso em 4 Pontos de Cultura do pais; apresentacoes dos
resultados estudos de caso e conclusées finais.

2. Objetivos, processo e incentivos do programa
de Pontos de Cultura para a inclusao digital

Desenvolvido pelo Ministério da Cultura (MinC) desde 2004, o Programa
Cultura, Educagio e Cidadania (Cultura Viva) tem o objetivo de “enfrentar as
caréncias de instrumentos e estimulos para produgao e circula¢io da cultura local
e diminuir o isolamento das comunidades em relacio as novas tecnologias e aos
instrumentos de produgdo e educagio artistico-culturais disponiveis em outros
meios”*2. Dentre seus eixos de agdo, tem destaque principal a iniciativa dos Pontos
de Cultura que tem como estratégia reconhecer as iniciativas e projetos culturais
j& desenvolvidos por comunidades, grupos e redes de colaboragao, e incentivd-las
através de convénios.

Para se tornar um Ponto de Cultura, a entidade da sociedade civil precisa
participar do processo de selecao de projeto por meio de edital publico (até hoje jd

>2 Mais Cultura, cultura e cidadania. Ponto de Cultura, http://mais.cultura.gov.br/2009/02/09/
pontosdecultura/. Acessado em 20.11.11.
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foram emitidos quatro editais pela Secretaria de Programas e Projetos Culturais do
MinC). Passando no edital, é firmado o convénio com o MinC e, para a execugao
do projeto, o Ponto de Cultura recebe a quantia de R$ 185 mil (cento e oitenta
e cinco mil reais), divididos em cinco parcelas semestrais, para investir conforme
o projeto apresentado.

Como meta geral do Programa Cultura Viva, a inclusio digital faz parte da
estrutura de financiamento dos Pontos de Cultura: parte do incentivo recebido na
primeira parcela, no valor minimo de R$ 20 mil (vinte mil reais), ¢ obrigatoriamente
utilizado para aquisi¢ao de um kit multimidia, composto por microcomputador,
mini-estidio para gravar CD, cAmera digital, ilha de edi¢do, programas em software
livre e o que mais for importante para o Ponto.

O Ponto de Cultura nio tem um modelo tinico, nem de instalacoes fisicas,
nem de programagcao ou atividade. Um aspecto comum a todos é a transversalidade
da Cultura e a gestao compartilhada entre poder ptblico e a comunidade. Segundo
o MinC, atualmente, existem mais de 2.500 Pontos de Cultura espalhados pelo
pais. Tendo em vista a expansao dessas agoes, foram criados mecanismos de arti-
culagio entre esses Pontos, chamados de Redes de Pontos de Cultura e os Pontoes
de Cultura, situados nos locais de grande densidade de Pontos de Cultura. Os
Pontdes sdo espacos culturais, aproveitados ou construidos, geridos em consércio
pelos 22 Pontos de Cultura, que recebem recursos de até 500 mil reais por ano
para o desenvolvimento de programagio integrada, aquisi¢ao de equipamentos e
adequagao de instalagoes fisicas. Seu financiamento se d4 por meio de parcerias
com empresas publicas e privadas e governos locais, e sua missao é constituir-se
em espagos de articulagao entre os Pontos.

Por meio da descricao de suas metas e da maneira como sio estruturados os
Pontos de Cultura, percebe-se nitidamente que a inclusio digital faz parte de sua
estratégia de implementagio. Serd que o programa tem tido sucesso nesse objetivo?
E que tipo de inclusao digital seria essa?>* Quais os entraves? Pretendemos abordar
essas questoes por meio de estudos de casos, que nos forneceram instrumentos
para uma anilise qualitativa que traz alguns indicios significativos para a avaliagio
do programa dos Pontos de Cultura.

>3 Para entender algumas questdes a cerca do conceito de incluso digital, recomenda-se a leitura
do artigo deste livro intitulado: “Entretenimento, sociabilidade e mobilidade social: reflexdes
sobre politicas de inclusdo digital a partir de uma etnografia na lan house e no telecentro”, de
Olivia Bandeira de Melo Carvalho.
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3. Estudos de caso: delineando o objeto e breves consideracoes
metodoldgicas

Foram selecionados quatro Pontos de Cultura para a realizacio de estudo de
campo qualitativo. Sao eles:

Nés do Morro, Rio de Janeiro-R]
Coco de Umbigada, Olinda-PE:
Eletrocooperativa, Salvador-BA
Projeto Casulo, Sao Paulo-SP

L

Trata-se de um universo pequeno, dentro da imensa quantidade de Pontos de
Cultura espalhados pelo pais. Contudo, buscou-se delinear um campo de estudo que
abrangesse organizacoes da sociedade civil com perfis diferentes, em cidades diversas,
que se transformaram em Pontos de Cultura por razoes distintas, se estruturaram
cada qual  sua maneira e tiveram resultados diferentes. Buscou-se a estratégia de
trabalhar dentro da diversidade tanto para salientar diferentes estratégias de sucesso,
como também para encontrar dificuldades comuns nos exemplos mais dispares, o
que aumenta a probabilidade de que a dificuldade possa ser atribuida a uma falha
na forma de concepgao do incentivo.

Como metodologia principal do trabalho de campo utilizou-se o conceito de
observagdo participante, conforme o disposto na antropologia cldssica, que consiste
na presencga do pesquisador durante um periodo de tempo entre os grupos pesqui-
sados e evoca o ideal de intimidade e imersao na cultura do nativo, compreendido
como o “outro” que devemos observar (MALINOWSKI, 1978 E 1970). Tal imersao
teve como foco principal buscar compreender as razées que levam um Ponto de
Cultura a alcancar (ou nio) os objetivos aos quais se propoe.

A observagio participante se estabelece menos como um tipo de relagio entre
pesquisador e “nativo” (no ideal de “ado¢io do ponto de vista do outro”), do que
como uma possibilidade de atuagio do pesquisador entre os grupos investigados.
Ou seja, ¢ tanto uma vivéncia direta com os grupos observados (e no estabele-
cimento da intimidade que permite aos nativos “falarem”) quanto a (nio) inter-
vengio do préprio pesquisador, que pode agir como um provocador da reflexio
do grupo acerca de si mesmo e como observador “passivo” das agdes sociais que
se desenrolam.

Os grupos de atores sociais observados foram os seguintes:

1. Alunos — sao os jovens moradores das comunidades assistidas por um Ponto
de Cultura, objeto final dos projetos desenvolvidos visando ampliar suas pos-
sibilidades de inser¢ao social e/ou econémica.
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2. Atores/profissionais de cultura — sao alunos que j4 se encontram num estdgio
mais avancado e que trabalham profissionalmente na drea, recebendo uma
remuneragio para isso.

3. Professores — sdo os educadores que formam os alunos e recebem remuneragao
pelo trabalho desenvolvido.

4. Gestores — sdo os administradores dos Pontos de Cultura, cabe a eles a gestao
de cada ponto, sendo responsdveis pela relagio da ONG com o MINC e pela
politica implementada nos respectivos Pontos de Cultura.

5. Comunidade — Sao as pessoas que vivem na comunidade que so assistidas
pelos Pontos de Cultura. Sao indiretamente afetados pelos Pontos de Cultura,
principalmente pela possibilidade de acesso a bens culturais, como também a

possibilidade de uma melhor educacio para seus filhos.

Visando garantir a coleta das informagées compardveis entre os Pontos, foram
delineados roteiros de entrevista para cada grupo de atores. A quantidade de entre-
vistas realizadas variou de acordo com a dimensao do Ponto de Cultura analisado,
ficando numa faixa entre 7 e 12 entrevistas por Ponto, que foram complementadas
por dias de observagao participante do pesquisador de campo’*. Com base nesse
método de coleta de dados, apresentamos a seguir um resumo das informagoes
coletadas em cada Ponto de Cultura e as respectivas andlises da dindmica dessas
organizagoes como Ponto de Cultura, levantamento que foi dividido nas respectivas
sessoes: origens e objetivos, perfil das pessoas que formam esse Ponto de Cultura e
insercio no mercado de trabalho, manutencgao do Ponto de Cultura, relagio com

o MinC, uso das tecnologias e idedrio da Cultura Livre.

4. Estudos de campo
4.1. Ponto de cultura: N6s do Morro — Rio de Janeiro, RJ

Origens e objetivos

Localizado entre os bairros do Leblon e Sao Conrado, fazendo fronteira com
a comunidade da Rocinha, o0 Morro do Vidigal abriga uma comunidade de baixa
renda da zona sul do Rio de Janeiro que conta hoje com mais 20.000 pessoas. Com

54 Entrevistas foram realizadas no decorrer de 2008 e 2009.
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dreas de lazer reduzidas pela arquitetura rdpida e sem planejamento, os jovens do
Vidigal tém poucas opgoes de divertimento e de acesso a bens culturais.

O projeto Nés do Morro tem como publico alvo justamente esta comunidade
do Vidigal. Fundado em 1986 por um grupo de amigos, formado por atores e
jornalistas, que visava criar um movimento cultural aproveitando o talento artistico
dos jovens locais, o projeto tinha o objetivo inicial de formar atores e técnicos de
teatro. Atualmente o0 Nés do Morro oferece 20 oficinas, entre elas, interpretacio,
cendrio, figurino, iluminacio, histéria do teatro, literatura, danga e roteiro de
cinema. Intercalando encenacoes de textos cldssicos da dramaturgia nacional com
trabalhos de pesquisa de uma linguagem local, o grupo preocupa-se com a formacio
dos atores e técnicos, visando tornar-se um instrumento de inser¢ao de jovens e
adultos da comunidade no mercado de trabalho.

As atividades sao realizadas no Teatro do Vidigal, local construido pelo préprio
grupo, com exce¢do das oficinas de violdo, cenografia, danga, capoeira, cinema,
literatura, yoga e histéria do teatro, que desde agosto de 98 se concentram na rua
Olinto de Magalhies, 54, no chamado “Casaro”. Em 1995 também foi fundado
um nucleo audiovisual no grupo, que se aprimorou ap6s o nicleo ser contemplado
como Ponto de Cultura.

Perfil dos frequentadores e insercdo no mercado de trabalho

Como jd foi salientado, grande parte dos frequentadores — alunos e funcio-
nérios — do Nés do Morro sio moradores da comunidade local, com excegao do
nucleo de audiovisual, em que hd um balango entre pessoas da comunidade e de
fora dela.

Com cerca de 400 alunos, o projeto abrange praticamente todas as faixas
etdrias, mas a maioria dos alunos é composta por criangas e jovens. Os funciond-
rios costumam ser alunos antigos do projeto que criaram um maior vinculo com
a institui¢do até comegarem a trabalhar como multiplicadores e profissionais, a
maior parte encontra-se cursando o 3° grau, enquanto outros passaram em algum
momento pela universidade sem, contudo, concluir o curso. Muitos jd estao no
grupo hd muitos anos, havendo inclusive profissionais que estdo desde a primeira
formacio do grupo, a maioria trabalhando mais de oito horas didrias no Ponto.
Porém, tanto alunos, quanto professores do N6és do Morro niao comparecem no
Ponto somente nos dias de aula ou durante as horas de trabalho, sendo frequente
passarem grande parte do tempo em suas dependéncias durante as horas livres.

Assim como ocorre com a populagio do entorno, praticamente todos os
entrevistados que fazem parte do Ponto nio possui vinculos trabalhistas e se man-
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tém como free lancers ou trabalhadores informais, sem direitos trabalhistas. Vale
sinalizar que a fonte de renda da maioria dos profissionais que trabalham no Ponto
nao provém do Nés do Morro, a maioria realiza trabalhos externos ao projeto para
complementar a renda, alegando que 0 N6s do Morro contribui somente para uma
ajuda de custo, nio constituindo um saldrio que garanta sua sustentabilidade. Dos
alunos entrevistados nenhum recebe remuneragio pelo projeto, apenas participam
gratuitamente das atividades oferecidas pelo Ponto.

Contudo, vale ressaltar que em algumas entrevistas ficou claro que o grupo
estd vivendo um momento de reflexao sobre os mecanismos que direcionariam os
membros do grupo para o mercado de trabalho, e nessa discussao a sustentabili-
dade, no sentido de geragio de renda para os alunos e profissionais, tem sido uma
preocupagio muito presente. Muitos profissionais do grupo percebem a demanda
por profissionais técnicos na drea e enxergam isso como uma oportunidade de
inserirem novas pessoas no mercado de trabalho, sugerindo que o grupo invista
mais na 4rea técnica para formar técnicos de teatro e cinema.

Ainda nesse sentido, existe no grupo um departamento de elenco para
encaminhar os alunos para testes de televisao, cinema, comercial, entre outras
oportunidades que aparecam nesse universo artistico. Em razio disso, ¢ frequente a
presenca de alunos do Nés do Morro em grandes produgées cinematogréficas (ex.
Cidade de Deus, Estdbmago, etc), em novelas e, em decorréncia dos trabalhos de
relevo, é comum que seus alunos e profissionais sejam nomeados em premiagdes,
como foi o caso recente do Prémio da Academia Brasileira de Cinema (ABC) para
melhor ator coadjuvante.

Quanto as suas expectativas para o futuro, boa parte pretende aprofundar-se
nas artes cénicas e dudio-visuais de modo que consigam sustentabilidade financeira
trabalhando apenas na drea. A maioria dos alunos entrevistados participa das ofi-
cinas, seja no audiovisual ou no teatro, por aptidio, por terem escolhido as artes
como caminho para a ascensio social, e frisam que no N6s do Morro podem ter
acesso a 6timos cursos que, além da qualidade, sao gratuitos, o que, caso contrério,
inviabilizaria a frequéncia da maior parte dos alunos.

Relacao com a comunidade do entorno

A maioria da populagao do entorno entrevistada conhece o Nés do Morro
e ja participou em algum momento das oficinas. Muitos pararam por falta de
tempo, tendo que trabalhar para sustentar e cuidar da familia. Mesmo afastadas
dos cursos, muitas pessoas ainda possuem uma relagio forte com o espaco, con-
tribuindo sempre que podem de alguma maneira, seja prestigiando os espeticulos
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ou frequentando o “casarao” (casa sede do Ponto) por morarem nas proximidades
e possuirem muitos amigos integrantes do grupo.

Boa parte dos entrevistados no entorno reconhece a importancia do projeto
e apresenta expressoes muito felizes ao falar do grupo. Percebeu-se que nao hd
qualquer envolvimento com o tréfico ou com milicias. As entrevistas deixaram
claro que existe uma relagio de respeito e até admiracio e reconhecimento pelo
trabalho desenvolvido no Nés do Morro. Os préprios traficantes reconhecem que
o projeto realiza um trabalho importante na comunidade, ajudando inclusive a
difundir uma imagem positiva da mesma, além de abrir alternativas para que jovens
nao se envolvam em atividades ilicitas.

Gestdo e Manutencao do Ponto de Cultura

O Nés do Morro tem passado por dificuldades na questio da gestao. Tendo
em vista o perfil dos gestores, um ator e uma pedagoga, que nio tiveram nenhum
acesso a uma formagao na drea de Administra¢io ou Direito, a questao da gestao
ficou & margem da concepgio da organizagdo, que passou anos mais focada na
pedagogia dos cursos l4 ministrados.

O Ponto nao possui um captador de recursos ou um departamento de técnicos
preparados para fazer essa captagao. Tudo ¢ feito de maneira um tanto informal e
negociado pelos préprios gestores do grupo.

Relacdo com o MinC

Ainda que o Nés do Morro receba recursos substanciais, estes sio descon-
tinuos e, dada a fragilidade na gestdo, por vezes um fluxo de caixa minimo nio
¢ mantido, o que faz com que, por vezes, fiquem sem recursos. Nesse ponto,
tornar-se um Ponto de Cultura foi importante como forma de garantir uma fonte
de receita constante.

Muito dos profissionais compreendem a importincia deste vinculo com o
Ministério da Cultura, reconhecendo que tal convénio ajudou a agregar novos ele-
mentos ao grupo, dando maior visibilidade ao projeto e facilitando o intercAmbio
com os demais Pontos de Cultura. No entanto, alguns dos profissionais entrevis-
tados demonstraram ter pouco conhecimento sobre os requisitos e caracteristicas
especificas de se tornar um Ponto de Cultura. O mesmo acontece entre alunos e
entrevistados no entorno, que entendem que a prépria atividade do Nés do Morro
seja, por si s6, um Ponto de Cultura, desconhecendo toda a relagao envolvendo a
politica puablica por trds do conceito.
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Contudo, os coordenadores do projeto, a despeito de alegarem ter uma boa
relagao com o MinC e elencarem vantagens ao tornarem-se um Ponto de Cultura,
queixam-se em alguma medida da burocracia para a prestagao de contas, o que se
agrava pela falta de formagao e conhecimentos em gestao dos criadores do Ponto.
Também apareceram criticas quanto ao volume de investimento, alegando que o
montante deveria ser proporcional ao tamanho do projeto e que o kit é geralmente
insuficiente para atender a um publico maior, o que, por vezes, faz com que o kit
passe desapercebido, dada a dimensao da organizagio.

O pouco conhecimento da populagio acerca dos kits multimidia fornecidos
pelo MinC ficou claro através de respostas sem muita seguranca e algumas vezes
equivocadas, como foi o caso de pessoas que acreditam que todos os equipamentos
existentes no Ponto fazem parte do kit. Desconhecem que existe um determinado
valor destinado apenas para a montagem dos Kits, sendo relevante ressaltar que
o Ponto nio promove qualquer tipo de discussao a respeito do Programa dos
Pontos de Cultura, contribuindo para a falta de informagio sobre o assunto entre

os frequentadores.

Uso das tecnologias e relacao com as lan houses do entorno

O conhecimento dos frequentadores e da populagio do entorno do projeto
sobre a linguagem tecnoldgica limita-se, de uma maneira geral, a comentarios
superficiais sobre computador, Internet e telefones méveis. Ainda assim, a popu-
lagio da comunidade demonstra importar-se bastante com o acesso a cultura e a
informagao viabilizados pela tecnologia.

O acesso a Internet para alunos nesse Ponto é ainda incipiente visto que nao
possui um espaco fisico especifico e regras de utilizagio que organizem o acesso
as poucas mdquinas disponiveis. O acesso a computadores no projeto é por vezes
possivel gracas a informalidade das relagées, permitindo-se que um aluno que pre-
cise ou deseje acessar e pesquisar algo utilize, por alguns momentos, as maquinas
de uso da administra¢io ou de outros profissionais do Ponto.

Apesar disso, o acesso a Internet é explorado diariamente pelos frequentadores
do Ponto, considerando que parte dos entrevistados possui computador em casa
com acesso a Internet e que aqueles que ndo possuem — ou mesmo os que possuem
— tém o hdbito de ir a lan houses, incentivados pelo baixo preco de utiliza¢io do
servico e pelo aspecto de socializagao desse espago, 0 que corrobora com tese desses
estabelecimentos serem importantes instrumentos de inclusao digital, contribuindo

efetivamente para o desenvolvimento da comunidade.
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Perguntados sobre o crescimento das lan houses, vale salientar que os pro-
fissionais entendem como sendo algo positivo, uma vez que viabiliza o acesso
barato a pessoas que nao teriam essa oportunidade. Contudo, os profissionais
do projeto transparecerem uma preocupagio com relagio ao uso que as pessoas
e principalmente os jovens e criangas fazem dessa tecnologia. Nas entrevistas fica
claro o desejo de se construir um laboratério de informdtica que permita o acesso
aos alunos e membros da comunidade que deveria funcionar como uma espécie
de lan house educativa, como aponta um dos profissionais em sua entrevista. No
mesmo sentido, muitos dos entrevistados sugeriram que lan houses educassem
os jovens e criangas a evitarem ou aproveitarem melhor determinados sites com
objetivo de promover uma navegagao mais instrutiva.

|dedrio da Cultura Livre

Em relagdo a utilizagao e demais questionamentos envolvendo software livre
e kits multimidia fornecidos pelo MinC, as entrevistas deixaram claro que sdo raros
os membros da comunidade que dominam o assunto, sendo que aqueles que tém
maior conhecimento geralmente sio integrantes do Ponto de Cultura.

Uma das queixas mais frequentes quanto ao software livre, entre os entrevista-
dos frequentadores do Ponto, foi o fato de nao ter nenhum técnico para auxiliar e
tirar ddvidas em relagio ao software, bem como reclamagoes demandando oficinas
mais demoradas e direcionadas. Essa referéncia se explica pelo fato de que, quando
o Nés do Morro passou a ser considerado como um Ponto de Cultura, um grupo
do projeto Cultura Digital (Pontao Digital-Circo Voador) foi enviado para minis-
trar oficinas, mas os frequentadores se queixaram por ter sido algo muito répido
e que o software livre ndo se aprende tao rapidamente. Vale ressaltar também,
que o software livre é pouco utilizado no projeto, sendo poucos os alunos que se
prontificam a tentar mexer.

4.2. Ponto de Cultura: Eletrocooperativa — Salvador, BA

Origens e objetivos

A Eletrocooperativa tem sua sede em Salvador, no centro do pelourinho e
uma filial administrativa em Sao Paulo, na Vila Madalena. Diferentemente dos
outros Pontos de Cultura pesquisados, a Eletrocooperativa nao se localiza numa
comunidade carente, mas no histdrico e turistico Pelourinho, e foi fruto da vontade
e visdo de um jovem paulistano recém saido de uma grande empresa que apostou
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numa ideia: formar jovens carentes em musica e tecnologia, aplicando conceitos
de produgio colaborativa, busca por nichos (ANDERSON, 2006), produ¢io em
parceria, formacio profissional, educagao financeira e sustentabilidade. O objetivo
da Eletrocooperativa entio delineou-se: um projeto de educagio através da musica,
tecnologia e arte digital visando & promogao social através do acesso aos meios
de produgio musical, para auxiliar de forma colaborativa no desenvolvimento da
autonomia financeira de jovens de baixa renda.

Para atingir esses fins, indo além da meta de formar esses jovens em tecnolo-
gias de ponta aplicada a producdo de musica, a Eletrocooperativa também ensina
educacio financeira aos seus alunos, dando-lhes uma bolsa mensal de um saldrio
minimo, sendo que parte dessa bolsa é descontada “na fonte” com o objetivo de
criar uma poupanga para que cada aluno ao término do curso, possa sair dali com

formagao e algum recurso financeiro para iniciar sua carreira.

Perfil dos frequentadores e insercdo no mercado de trabalho

Jovens de diversas comunidades carentes de Salvador frequentam o Ponto,
tendo em vista sua localizagio no centro histérico do Pelourinho. Também pelo
fato de usufruir de uma localizagio central, indo além de atingir apenas uma
comunidade carente — o que jd seria bastante significativo — a Eletrocooperativa
tem potencial para atingir uma variedade de comunidades de Salvador, potencial
esse que tem se concretizando de forma organica, mas eficiente. Pois segundo os
alunos e gestores do Ponto, o modo mais efetivo de atragio de novos jovens-alunos
¢ através dos préprios alunos, no conhecido sistema boca-a-boca, criando uma
relagio bastante forte entre eles.

Como caracteristica comum aos jovens frequentadores, percebeu-se que todos
os jovens entrevistados estavam matriculados na escola, com excecio daqueles que
j& haviam terminado o ensino médio e era visivel na rotina dos mesmos a preo-
cupagio com os estudos.

Do ponto de vista da sua relagio com o mercado, a Eletrocooperativa vem
obtendo considerdvel sucesso. Além de patrocinadores, o Ponto também tem uma
série de clientes que pagam por servicos como a criagao de jingles, trilha sonora
de filmes, producio musical dentre outros. Percebeu-se que para as empresas é
um 6timo negdcio contratar a Eletrocooperativa, pois seus servigos atendem a
uma demanda crescente nas empresas pela estruturacio dos negécios focado em
trés pilares de sustentabilidade “people, planet and profi” ou “triple bottom line”,
oferecendo mao de obra qualificada, de origem pobre, formada no projeto, através
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de atividades nao poluentes, propiciando além de um servigo de primeira, uma
considerdvel melhoria na imagem da empresa que toma o servigo.

Relacdo com a comunidade do entorno

A relagio com a comunidade do entorno ¢é curiosa, existe uma relagao muito
mais intensa com comunidades carentes da cidade, que com a prépria populagio
do Pelourinho. Segundo os préprios alunos, a prefeitura de Salvador nio oferece
0 apoio necessdrio para projetos de musica que nao envolvam a musica tipica da
Bahia, com isso, os grupos de hip hop e eletronico formados na Eletrocooperativa
encontram dificuldades para se apresentarem no bairro onde estudam e trabalham,
o Pelourinho. Fugir do tradicional batuque ao estilo Olodum ¢ um entrave cultural
diante da politica de incentivo da Prefeitura de Salvador, o que, apesar das dificul-
dades, vem se mostrado uma decisio acertada, tendo em vista o crescimento do
ndmero de alunos e clientes, a riqueza do material produzidos e principalmente a
cultura de criagio em colaboragio, as colagens e mash ups que tém florescido nos
trabalhos do Ponto, inserindo esses jovens no que hd de mais moderno na produgao
musical, seja em termos de software de edi¢io ou modos de produgio.

Gestdo, Manutencao do Ponto de Cultura e Relagdo com o Minc

Para a Eletrocooperativa, a maior importincia de ser um Ponto de Cultura é a
possibilidade de participar da rede nacional de Pontos de Cultura, trocando infor-
magoes e experiéncias. Para a estrutura da Eletrocooperativa a receita e equipamentos
advindos dessa parceria com o MINC nio chega a causar grande impacto, muito
diferente de outros casos estudados, como o Coco de Umbigada, por exemplo. Em
relacio a gestdo e manutengao do Ponto de Cultura, devido a prépria formagio
académica mais sélida dos gestores, nao encontra maiores problemas no que tange
a prestacio de contas e atendimentos de exigéncias burocrdticas, apesar da concor-
dancia de que os processos burocrdticos poderiam ser simplificados. Fica, no entanto,
registrado que alguns gestores do projeto comentaram a necessidade da criacio de
faixas de apoio, com receitas apropriadas a necessidade de cada ponto de cultura.

Uso das tecnologias e relagao com as lan houses do entorno

O uso da tecnologia talvez seja o ponto alto do projeto, uma vez que sao utili-
zados apenas os softwares mais modernos e que o mercado de fato utiliza, formando
os jovens profissionalmente para uso de programas altamente sofisticados.
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Para tal, a Eletrocooperativa possui uma série de regras referentes ao uso de
computadores em sua instalagio. Em hordrio de aula, s6 ¢ permitido estudo e tra-
balho, proibindo (sem no entanto bloquear) o acesso aos sites de relacionamento,
jogos e outros usos que fujam do objetivo educacional e profissional. Isso funciona
muito bem, permitindo que os alunos foquem no aprendizado e na produgio.
Antes ou depois do hordrio de trabalho, os jovens podem acessar seus e-mails e
sites de relacionamento, mas, mesmo assim, muitos preferem fazer o uso recreativo
da Internet em lan houses ou em casa.

Cabe destacar que o Pelourinho possui uma peculiaridade em relacio as outras
localidades pesquisadas, por ser um bairro turistico, onde as lan houses possuem
um perfil mais sofisticado para atender os estrangeiros que ali frequentam, fugindo
do modelo de lan house amplamente difundido nas periferias reconhecidas por seu
baixissimo prego. Com isso, os jovens desse Ponto de Cultura praticamente nio se
relacionam com as lan houses do entorno, fazendo uso recreativo da Internet em
casa ou em lan houses localizadas nas comunidades em que vivem.

|dedrio da Cultura Livre

Pode-se dizer que a Eletrocooperativa é, na sua esséncia, um projeto de cultura
livre, baseado na produgio colaborativa, utilizando licengas Creative Commons,
copiando, colando, remixando.

Nesse sentido, foi construido um banco de dados com todas as musicas,
mash ups e afins criados dentro da Eletrocooperativa, mas também através da
contribui¢io de artistas renomados como Lucas Santtana, disponibilizadas sob
uma licenca Creative Commons, livres para que todos usem e abusem do material
jd existente para criar novas musicas. Ou seja, incentiva-se um sistema de produgao
colaborativo, com a participacio de todos, intensificando o processo de trocas e
aprendizagem.

A tnica exce¢do ao idedrio da Cultura Livre € a utilizacio de softwares pro-
prietdrios, que segundo os professores, ¢ fundamental para que se ofereca uma
formagao sélida que insira esses jovens no mercado de trabalho, tendo em vista
que grandes gravadoras, estidios e empresas do ramo baseiam sua produgao em
software proprietdrio. O programa ensinado em cada curso busca sempre ser aquele
utilizado profissionalmente pelo mercado. Como bem disse um professor, “d6i no
meu coragio nio utilizar sempre software livre, mas aqui temos a responsabili-
dade de formar jovens em situagio de risco, nosso objetivo ¢é a inser¢io deles no
mercado de trabalho, e, para isso, temos que utilizar o que o mercado usa”. Nao
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somos um lugar de recreagio, somos um lugar que forma profissionais preparados
para o mercado.

4.3. Popular Coco de Umbigada - Olinda, PE

Origens e objetivos

Localizado na cidade de Olinda-PE, o Ponto de Cultura Coco de Umbigada
¢ um projeto que visa a preservagio da memoria e a difusao da cultura negra e afro-
descendente, sob a perspectiva dos direitos humanos, auxiliando, por meio da cultura
e educacio, na inclusio social de jovens em situagdo de vulnerabilidade social.

O projeto Coco de Umbigada possui uma drea de atuagio centrada no Bairro
de Guadalupe e seu entorno, caracterizado por representar uma das maiores den-
sidades demogrificas e menores Indices de desenvolvimento Humano da cidade
de Olinda. A dificuldade de acesso da populagio aos bens e servicos socialmente
produzidos denota a importancia de se ter uma iniciativa de fomento a cultura,
educacio e inclusio social na comunidade.

A difusao da cultura negra e afro-brasileira ocorre principalmente por meio
de um encontro chamado Sambada de Coco, através do qual sdo oferecidas dangas
tipicas da cultura ancestral, além de uma troca de conhecimentos entre os chama-
dos mestres da cultura popular e suas novas geragoes. O encontro envolve toda a
comunidade promovendo uma agdo de preservagio do patriménio imaterial do
povo negro e afro-descendente. A sambada de coco ocorre regularmente reunindo
cerca de 4 mil pessoas a cada edigao, aquecendo a economia local e promovendo
integracao social.

A Sambada de Coco comegou no século passado, na Aldeia de Paratibe, em
Pernambuco, através das raizes da familia Barbosa e dos Mestres Joio Amancio e
Z¢ da Hora, que realizavam essa manifestagao espontinea e tradicional entre seus
parentes e sua comunidade. No entanto, com a morte dos mestres, a sambada
deixou de acontecer por quase 40 anos. Apenas em junho de 1998, uma nova
geragdo da familia Barbosa, liderada pela yalorixd (mée de santo) Beth de Oxum,
trouxe de volta a sambada.

Perfil dos frequentadores e insercdo no mercado de trabalho

O Coco de Umbigada possui um nticleo administrativo pequeno e pouco
desenvolvido, sendo coordenado por Beth de Oxum, de quem partiu a iniciativa.
O Ponto esforga-se para minimizar as distincias sociais existentes entre diferentes
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grupos, privilegiando a capacitagio dos jovens por meio de oficinas de formacio
artistica afro-brasileira. As oficinas oferecidas compreendem ritmos e dangas de
umbigada do Brasil, estudo da identidade negra e sua cultura além de oferecer
cursos de Tecnologia de Informacio e Comunica¢io, demonstrando preocupar-se
com a inclusio digital destes jovens.

Contudo, o Ponto nio tem objetivo profissionalizante, apenas de possibilitar
que as criancas tenham ocupacdes e formagio cultural fora do hordrio de aula.
Dessa forma, viabiliza um resgate da auto-estima de seus frequentadores pela va-
lorizacdo da cultura local, o que ndo deixa de ajudd-los mais adiante nos processos
de auto-valorizagio para busca de trabalho etc.

Gestdo e Manutencao do Ponto de Cultura

Com o foco de trabalho voltado para o Ponto de Cultura especificamente, o
Coco de Umbigada consegue atender de forma aceitdvel as exigéncias do Ministério
da Cultura. Nio obstante, tendo em vista a baixa qualificacio dos integrantes do
Ponto, as exigéncias, além de burocrdticas, mostram-se complexas na visio dos
gestores entrevistados, exigindo um grau de esforgo e de atencio muito maior do
que consideram necessdrios, sendo um fator de grande peso ao avaliar o quanto
vale a pena manter o vinculo com o Ministério da Cultura. O Coco de Umbigada,
contudo, valoriza o apoio, apesar do volume de exigéncias, em virtude de seu exiguo
or¢amento, considerando a ajuda financeira e o kit multimidia, fundamentais para
o aprimoramento do Projeto.

Relacdo com o MinC

Em novembro de 2004 a iniciativa do Terreiro da Umbigada foi reconhecida
pelo Ministério da Cultura como Ponto de Cultura, firmando a parceria com o
Governo Federal. A parceria tornou-se o foco principal do projeto, sedimentando
uma politica pablica cultural comprometida com entidades e suas respectivas
comunidades, através da valorizagio e difusio da Cultura Popular. Apés sua
transformagao em Ponto de Cultura, o projeto ampliou suas atividades oferecen-
do oficinas de capacitagdo profissional para mais de 70 jovens da comunidade do
Guadalupe e seu entorno.

A transformacio em Ponto de Cultura constituiu um fator essencial para
o aprimoramento na infra-estrutura do projeto, sendo uma ajuda considerdvel
levando-se em conta o0 mddico orcamento da iniciativa. A melhora na infra-
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estrutura possibilitou a inclusao digital dos membros do projeto e sua multi-
plicacdo aos membros da comunidade nao tendo sido um objetivo inicial, mas
encarado hoje como fundamental considerando a eficiéncia das novas midias
na difusao cultural.

Uso das tecnologias e relagao com as lan houses do encontro

As oficinas contam com materiais diddticos especificos para o uso da tecno-
logia além de laboratérios multimidia onde o jovem aprende informadtica, comu-
nicagio, edi¢ao e producio de video, priorizando sua integragdo em conjuntos
sociais ¢ mantendo sua identidade e seus costumes. Aumentando sua integragio
com as tecnologias da informagio e comunicagio os jovens desta comunidade se
consideram melhor capacitados para o mercado profissional.

O projeto prioriza o acesso a inclusdo digital, diversidade cultural, aten-
dimento alternativo e projecio social, promovendo ainda solugoes sustentdveis
para uma aprendizagem, oferecendo meios para a alfabetizagao digital, para que
os jovens possam melhor interagir em um ambiente cada vez mais exigente tec-
nologicamente.

A parceria com o Ministério da Cultura foi considerada fundamental nao sé
pelo apoio financeiro, sendo uma contribuicio, reitera-se, bastante considerdvel
para o Ponto, mas também por haver introduzido no Projeto os meios tecnolégicos
usados para potencializar a difusdo da cultura negra e afro-brasileira, possibilitando
ainda a inclusao digital dos jovens daquela Comunidade.

|dedrio da Cultura Livre

O kit multimidia tem sido utilizado pelo Ponto, inclusive os software livres
de edigdo serviram para a preparagio de videos registrando a festa do Coco. No
decorrer das entrevistas, ndo se averiguou questionamentos ou impedimentos para
o uso dessas tecnologias.

4.4 Projeto Casulo - Séo Paulo, SP

Apesar de estar listado no edital como Ponto de Cultura, descobriu-se no
decorrer do campo que esta organizacio acabou rejeitando o financiamento do
MinC e é apontada aqui como caso de questionamento extremo dos mecanismos
de implementacio dos Pontos de Cultura.
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Fundado pelo Instituto de Cidadania Empresarial, em parceria com a Prefei-
tura de Sao Paulo e outras empresas, fundagoes e institutos, hoje trata-se de uma
organizagio auténoma, com foco na Cultura para fomentar o desenvolvimento
pessoal e social de criangas, jovens e familias das comunidades do Real Parque e
Jardim Panorama, localizadas no sudoeste da capital. Com essa base institucional,
os gestores do projeto acabaram avaliando que o apoio como Ponto de Cultura
acabaria compensando menos do que o desgaste que teriam para atender as de-
mandas do Ministério e terminaram optando por nio se habilitar como tal.

5. Conclusoes

Consideramos que a escolha desses 5 pontos para o desenvolvimento do
estudo de campo foi exitosa no sentido de abarcar uma diversidade interessante de
experiéncias de Pontos de Cultura, capaz de abarcar perfis distintos de organizagdes
nio governamentais que, por consequéncia, formaram Pontos de Cultura também
seguindo anseios variados e que sofreram impactos diversos por se tornarem Pontos
de Cultura. Nesse sentido, foi ficil perceber que a depender da dimensao e estabili-
dade de cada organizacio, o incentivo financeiro e do kit multimidia teve impacto
diferente, servindo ou nio de incentivo, o que nos faz pensar se eventualmente
pensar em incentivos proporcionais, e principalmente, kits multimidias adaptéveis
as demandas de cada organizagio possivelmente seriam medidas razodveis para a
melhora do programa.

Por exemplo, no caso do Coco de Umbigada, uma organizagio relativamente
pequena, se comparada com os outros objetos do nosso estudo, o impacto de se
tornar Ponto de Cultura foi substancial, principalmente pela incorporagio das novas
tecnologias para divulgar e promover elementos da cultura folclérica tradicional.
Inicialmente focado na cultura popular, visando preservar uma festa tradicional,
pelos meios tradicionais, depois de receberem o kit multimidia que acompanha a
formalizagao da organizagio como Ponto de Cultura, os jovens alunos do Ponto
comegaram a gravar a festa e disponibilizar pela Internet, o que nao fazia parte da
vocagio original.

Em organizagdes maiores o impacto que se observou foi em outro senti-
do. No caso do Nés do Morro e do Circo Voador, por exemplo, organizacoes
jd estabelecidas e de sucesso reconhecido, o impacto foi mais relacionado ao
status de se tornar Ponto de Cultura, sendo que essa organizagao ji tem sus-
tentabilidade garantida por outros financiadores que, por outro lado, também
sao aprovados com mais facilidade por eles terem a “marca” de um Ponto de
Cultura. Por outro lado, se comparado proporcionalmente com o que aconte-



84 Joana Varon Ferraz « Antonio Cabral « Eduardo Magrani

ceu no caso do Coco de Umbigada, o impacto tecnolégico foi pequeno, o que
se atribui, principalmente a dimensio do kit em comparagio a dimensao do
Ponto. Por consequéncia, os jovens frequentadores desse Ponto acessam a rede
principalmente nas lan houses do entorno.

Outra consequéncia interessante se agrega ao fato de que, apesar de ser
considerada uma organizagio grande, em comparagio com nossos outros estudos
de caso, 0 N6s do Morro sempre passou por dificuldades de gestao, que foram
atribuidas, em parte, pelo foco das preocupagdes de seus gestores estar mais cen-
trado nos objetivos voltados ao planejamento pedagégico do que ao planejamento
estratégico de gestao. Essa deficiéncia de gestao, por vezes, levava a falta de caixa na
administra¢do da associa¢io, o que foi revertido a partir do momento que viraram
Ponto de Cultura, pois a receita do programa, apesar de pequena se comparada
proporcionalmente ao or¢amento anual da organizac¢io, ajuda a manter uma
estabilidade no fluxo de caixa. Contudo, mesmo com essa questdo solucionada,
o problema de gestio continua. Foram comuns entre os gestores do Ponto recla-
magdes na questdo da prestagao de contas para tal. Observou-se que o pessoal da
comunidade tem muita capacidade de empreendedorismo, mas na capacidade
gerencial de lidar com o poder publico hd grande dificuldade. Foi mencionado
inclusive que por atrasarem as prestacoes de contas a0 MinC acabaram prejudicando
o recebimento de recursos de outras fontes.

Esse tipo de reclamagio sobre o procedimento de prestacao de contas também
foi comum nos estudos de caso dos outros Pontos. Exemplo mais radical foi o
projeto Casulo, que sequer finalizou o processo para se tornar Ponto de Cultura,
optando pela desisténcia por nio conseguir atender demandas do governo de ma-
neira que considerasse que um esforco extra valeria a pena. Nesse caso especifico,
optou-se por nio ser Ponto de Cultura, pois tinham uma realidade mais confortével
e estdvel, como associagao abrigada dentro de um instituto, assim, em uma anélise
de prés e contras, devido a burocracia, avaliaram que o custo para ser Ponto de
Cultura iria além dos beneficios.

E importante perceber que, muitas vezes, essas associagées crescem de maneira
orginica, sem muitos gestores, sem foco no planejamento administrativo, e mais
centradas na concretizagao de seus objetivos. O que aponta para o fato de que
apesar da série de procedimentos burocréticos ser criada para evitar corrup¢io do
incentivo, hd que se encontrar um meio termo para que o incentivo se adéque as
capacidades de associagbes pequenas, que muitas vezes nao tém administradores nos
seus quadros. Seria, portanto, necessdrio criar melhores procedimentos de prestagao
de contas, lembrando que seus gestores sao agentes sociais e nao empresdrios, e até
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mesmo ter um canal de suporte mais ativo para tal, como, por exemplo, oferecendo
alguma formagao bdsica de administragao de projetos.

Outro Ponto critico do incentivo diz respeito aos equipamentos do kit e
a0 uso das ferramentas compativeis com o idedrio de Cultura Livre. E comum
que o Ponto receba equipamentos e/ou softwares que sabem utilizar ou entao
que receba um equipamento que jd tenha, enquanto precisava mais de, por
exemplo, um microfone especifico, uma filmadora, etc. Conclui-se, portanto,
que no planejamento do programa deveria haver mais maleabilidade quanto
aos equipamentos do kit, visando 4 melhor utilizagao dos recursos e sucesso do
projeto que pretende auxiliar.

A boa utilizacao do kit viria aliada também a algum tipo de curso ou workshop
de formagio e capacitagao para, por exemplo, a utilizacio de alguns softwares
livres. Algo cuja viabilidade poderia ser fomentada pela prépria rede, utilizando
a Teia de Pontos de Cultura® e/ou, porque nao, utilizando-se também das lan
houses do entorno.

E importante destacar que no decorrer deste estudo, apesar dos Pontos de
Cultura serem o objeto da andlise, por focarmos na questao da inclusio digital,
foi inevitdvel nao tomar ciéncia da importancia das lan houses presentes no
entorno desses Pontos, ou, como no caso da Eletrocooperativa, das lan houses
das comunidades dos frenquentadores do Ponto, jé que as lan houses do Pe-
lourinho, por seu perfil turistico, tém acesso mais caro. Seja qual fosse o Ponto,
no decorrer deste estudo a mengdo a esses empreendimentos foi constante,
mesmo que o kit multimidia atendesse as demandas de Pontos menores, como
o Coco de Umbigada, os frequentadores de todas as organizacoes apontaram a
lan house como local de acesso, por vezes, onde faziam um uso mais recreativo
da Internet, ou mais voltado para questdes pessoais do que profissionais, como
responder emails, acessar redes sociais etc., como ficou bem destacado entre os
alunos da Eletrocooperativa, que utilizavam os computadores do Ponto apenas
para trabalhar, mas também frequentam as lan houses para socializagio e outras
atividades.>

%> Para maior entendimento dessa interagio inerente ao idedrio de cultural livre, cabe ler o artigo
deste livro intitulado: “As culturas digitais dos Pontos de Cultura e lan houses”, de Adriano
Belisdrio e Juliana Lopes

°¢ Para uma visdo etnografica das lan houses como centros de sociabilidade e dos jogos como
forma de aprendizagem, cabe uma leitura atenta aos textos de Olivia Bandeira, Carla Barros e
Pamella Passos presentes nesse livro.



86 Joana Varon Ferraz « Antonio Cabral « Eduardo Magrani

Essa relacao dos alunos dos Pontos de Cultura com os ambientes das lan
houses, como sendo dois “fardis digitais”™’, ainda nio foi explorada pelas politicas
publicas apesar de ter grande potencial de beneficiar comunidades carentes nos dois
sentidos: de um lado, para os processos de formagio e capacitagao em tecnologias
nos Pontos de Cultura, melhor viabilizados pelos conhecimentos técnicos dos
donos e frequentadores das lans e quem sabe, potencializados, atingindo um maior
publico, por meio do uso de toda a infra-estrutura de equipamentos das lans; de
outro, favorece também os donos das lans, ao possibilitar a diversificagio de seu
modelo de negdcios, por exemplo, por meio de workshops articulados com gestores
dos Pontos, que poderiam oferecer mais servicos a comunidade, como fomento
a atividades culturais, o que inclusive ajudaria também a superar o estigma que
equipara as lan houses a casas de jogos, desconsiderando seu potencial de centros de
inclusdo digital.”® As lan houses poderiam, entdo, também receber incentivos para
esse tipo de parcerias, como, por exemplo, estd tentando implementar atualmente
a Secretaria de Estado de Cultura do Rio de Janeiro, por meio de editais de cultura
digital que incluem lan houses.

Em suma, destacamos, portanto, como conclusio final deste estudo de

Casos quc:

Q O programa dos Pontos de Cultura ¢ revoluciondrio e exitoso na medida em
que reconhece as iniciativas de articulagio para produgio e circulagao de cultura
que jd existem, que cresceram de forma orginica nas comunidades, seguindo um
modelo “bottom-up” para mapear as necessidades e focos de fomento, rumo a uma
rede democrdtica de produgio cultural que tem se ampliado rapidamente.”

0 E exitoso também por prever no seu esquema de fomento formas de diminuir
o isolamento das comunidades em relagdo as novas tecnologias e demais instru-

mentos inovadores de produgio e educagio artistico-cultural, viabilizando nao

57O conceito e o potencial de se pensar nesses “faréis digitais” é explorado na introdugio deste
livro, “Farol Digital: Pontos de Cultura e lan houses como centros de inclusio digital”, de
Ronaldo Lemos.

>8 Para entender melhor o peso deste estigma na formalizagao e continuidade de negécio nesses
estabelecimentos, cabe uma leitura do artigo deste livro intitulado “Lan house: os desafios da
formalizagao desses centros de inclusao digital”.

> Nesse ponto, vale uma leitura do texto desde livro intitulado “A trajetdria e repercussées do
Programa Cultura Viva e os Pontos de Cultura: a constitui¢ao de uma rede democrdtica de
produgio politico-cultural”, de Graciela Hopstein.
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apenas uma inclusao digital, mas sim, uma inclusao digital cidada, ou seja, um
reconhecimento das tecnologias como meio para exercicio de alguns direitos
sociais, como o direito a cultura.

QO Contudo, pelos estudos de caso foi possivel averiguar que os impactos de se
tornar Ponto de Cultura variam de acordo com a dimensdo da organizagao
que aplica para tal. O que nos faz pensar que procedimentos que possibilitam
incentivos proporcionais ao tamanho da organiza¢io também seriam impor-
tantes.

O Da mesma forma, os casos apresentaram criticas ao fato de que o kit multimidia
¢ pré-determinado, ou seja, nao leva em conta as demandas e necessidades do
Ponto. Uma forma de avaliar essas necessidades antes do oferecimento do kit
poderia decorrer em uma melhora no aproveitamento destes recursos.

QO Os casos também apontaram que hd grande dificuldade no momento da pres-
tagao de contas, principalmente porque se trata de iniciativas que, geralmente,
cresceram sem que se pensasse em questoes de gestdo. A previsiao de proce-
dimentos burocrdticos amigdveis aliados a processos rdpidos de capacitagao
em gestdo, promovidos pelo préprio Ministério da Cultura, seriam formas de
contornar esse tipo de dificuldade.

Q No mesmo sentido, sio necessdrios cursos ou maneiras eficientes de articular a
rede dos Pontos de Cultura e da Cultura Digital para capacitar os novos gestores
e professores no uso das ferramentas vinculadas ao idedrio da Cultura Livre.

Q Por fim, observou-se uma grande interagao entre os usudrios dos Pontos de
Cultura e as lan houses do entorno, ou de suas respectivas comunidades. Trata-se
aqui de dois instrumentos potentes para inclusao digital, principalmente por
ja estarem presentes em comunidades carentes e serem pontos de socializa¢ao
e troca cultural entre jovens e adolescentes dessas comunidades, que, embora
sejam alvo das politicas publicas, por vezes, ndo sdo atingidos por elas, como ¢
o caso dos telecentros.®® H4, portanto, que se levar em conta essa proximidade

e instigar parcerias entre esses dois Far6is Digitais.

% Embora os telecentros sejam centros publicos de acesso gratuito a Internet, pesquisa TIC
domicilios e empresas 2010, publicada pelo Comité Gestor da Internet, aponta que enquanto
esses centros sdo o principal local de acessos de apenas 4% dos usudrios de Internet, as lan
houses representam 35%.
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Lan house: os desafios da formaliza¢ao desses centros de
inclusao digital

Luiz Fernando Marrey Moncau®
Joana Varon Ferraz®

As lan houses s3o responsédveis por um aumento expressivo do acesso a Internet
no Brasil. Entretanto, vdrios sdo os impedimentos legais que dificultam o reco-
nhecimento desses estabelecimentos como centros de inclusdo digital. O presente
artigo busca fornecer um diagnéstico a respeito da legislagao em vigor e dos projetos
de lei sobre o tema que se encontram em debate, visando apontar caminhos mais
amigdveis para tratar juridicamente desses estabelecimentos.

1. Breve panorama dos estudos sobre lan houses no Brasil

Trés pesquisas sao interessantes para fins de compreenderemos a importancia
das lan houses para a inclusio digital e para o acesso aos mais diversos tipos de
servicos hoje disponiveis através da rede mundial de computadores:

Q Pesquisa TIC domicilios 2010, do Centro de Estudos sobre as Tecnologias da
Informaciao e Comunicacao — CETIC.br

Q Pesquisa TIC Lan house 2010, do Centro de Estudos sobre as Tecnologias da
Informaciao e Comunicacao — CETIC.br

QO Pesquisa Cultura Data, da Fundagao Padre Anchieta

¢! Advogado e pesquisador do Centro de Tecnologia e Sociedade da Fundagio Getilio Vargas
(CTS-FGV), onde coordena o projeto Open Business.

62 Advogada, bacharel em Rela¢oes Internacionais e pesquisadora do Centro de Tecnologia e
Sociedade da Fundagio Gettlio Vargas (CTS-FGV), onde coordena o projeto A2kBrasil.
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1.1 Dados do CETIC.br (TIC Domicilios 2010 e TIC Lan house 2010)

O Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informacio e Comunicacio
— CETIC.br é o0 6rgao responsdvel por avaliar a disponibilidade e uso da Internet
no Brasil, publicando estudos que visam monitorar e avaliar o impacto sécio-econd-
mico das TICs e que servem como referéncia para a elaboracio de politicas publicas
que visam enfrentar o desafio de garantir o acesso da populacio as Tecnologias da
Informacio e da Comunicagio (TICs). Esses estudos fazem parte das atribuicoes
do Comité Gestor da Internet — CGLbr.%

O CETIC.br realiza anualmente a pesquisa denominada “Pesquisa sobre o uso
de Tecnologias da Informacio e da Comunicacio”. Esta pesquisa possui o objetivo
de mapear a posse e o uso das TICs (Tecnologias de Informacio e Comunicagao)
no pais construindo séries histéricas de indicadores relevantes para a realizacao de
andlises e estudos comparativos, ajudando os gestores publicos a desenhar politi-
cas publicas para a sociedade brasileira, e divide-se em diferentes relatérios: TIC
domicilios, TIC domicilios e empresas, TIC lan houses, entre outras.

De acordo com o relatério mais recente, TIC domicilios e empresas 2010,
no Brasil, 35% dos usudrios de Internet apontam os Centros Pablicos de Acesso
Pago (CPAPs — que incluem lan houses, Internet Cafés e outros estabelecimentos
similares) como o local em que se conectam a rede mundial de computadores.
Houve uma queda expressiva se considerarmos os dados de 2007, que evidenciaram
que as lan houses eram as protagonistas do acesso a rede no pais, representando o
local de acesso para 49% da populagio urbana, porcentagem que ultrapassava o
acesso domiciliar em 9%. Contudo, ainda que o acesso domiciliar tenha subido
para 56% (uma tendéncia positiva, que representa maior acesso aos bens informd-
ticos, provavelmente devido ao aumento do poder de compra da chamada classe
C), 35% ainda é um nimero bastante expressivo, que posiciona as lan houses
como segundo principal local de acesso, superando trabalho, escola e os préprios
centros de acesso gratuito criados pelo Poder Publico. Essa representatividade é

%O CGI é o 6rgio criado com o objetivo de coordenar e integrar todas as iniciativas de internet
no pafs. Mais detalhes no website: HT'TP://www.cgi.br

¢ Orgio criado pela Portaria Interministerial n° 147, de 31 de maio de 1995, alterada pelo
Decreto Presidencial n° 4829 de 3 de setembro de 2003, para “coordenar e integrar todas as
iniciativas de servicos de Internet no pais, promovendo a qualidade técnica, a inovacio e a dis-
seminagio dos resultados ofertados.” Definicao disponivel em: http://www.cgi.br/ . Acessado
em 22.11.11.
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ainda maior se considerarmos apenas o meio rural, onde os acessos feitos por meio
dos CPAPs representa 39%.%

Se tomarmos em conta dados regionais, as lan houses voltam a ser as maiores
protagonistas no Norte e no Nordeste, ultrapassando os acessos domiciliares. Na
regiao Norte, 56% dos usudrios de Internet acessam a rede através dos CPAPs, e
apenas 34% nos respectivos domicilios, jé na regiao Nordeste, enquanto que os
acessos via CPAPs chega a 44%, o acesso domiciliar é de 34%°. Nas demais regioes,
esses centros continuam sendo o segundo principal local de acesso.””

O potencial das lan houses como locais de inclusao digital (e social) se destaca
ainda mais se cruzarmos esses niimeros com dados relativos ao grau de instrucio,
renda familiar e classe social do usudrio. Nesse caso os CPAPs foram apontados
como de grande importincia justamente nas camadas mais pobres da populagao.
Representam o principal local de acesso para 67% dos usudrios das classes D e E.
Ressaltando-se que na dltima edigao do relatério, pela primeira vez, para 44%
dos usudrios de Internet da classe C o domicilio passou a ser o principal local
de acesso, ultrapassando pela primeira vez os acessos na lan house, que ainda é o
local de acesso para significativos 41% dos usudrios dessa classe. Se dispensarmos
a denominagio de classes e tomarmos apenas o saldrio minimo, as lan houses sao
o principal local de acesso para 65% dos usudrios com até 1 saldrio minimo e para
45% dos usudrios que recebem entre 1 e 2 saldrios minimos.

Por fim, de acordo com esse estudo, o acesso nas lan houses também muda
bastante se considerarmos as faixas etdrias dos usudrios de Internet. Nesse caso, as
lan houses foram apontadas também como de grande importincia entre os mais
jovens, sendo o principal local de acesso nas faixas etdrias dos 10 aos 15 (48%) e

% Dados extraidos da Pesquisa sobre o uso das tecnologias da Informagio e Comunicagio
no Brasil — TIC domicilios e empresas 2010, pp. 417.418, disponivel em http://www.cetic.
br/tic/2010/index.htm. Acessado em 22.11.11.

% Dados extraidos da Pesquisa sobre o uso das tecnologias da Informagio e Comunicagio
no Brasil — TIC domicilios e empresas 2010, pp. 418.418, disponivel em http://www.cetic.
br/tic/2010/index.htm Acessado em 22.11.11.

¢ Pesquisa sobre o uso das tecnologias da Informagio e Comunicagio no Brasil — TIC lan
houses 2010, disponivel em http://www.cetic.br/tic/lanhouse/2010/index.htm Acessado em
22.11.11.

% De acordo com o CETIC.br, “o critério utilizado para classificagio leva em consideragio a
educacio do chefe de familia e a posse de utensilios domésticos, relacionando-os a um sistema
de pontuagio. A soma dos pontos alcangados por domicilio ¢ associada a uma classe socioeco-
ndmica especifica (A, B, C, D, E)”.
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dos 16 aos 24 (48%) anos®, sendo que nessa tiltima faixa etdria o acesso em casa re-
presenta 46%. Entre os mais velhos, predomina o acesso em casa e no trabalho.

Os relatérios da pesquisa TIC domicilios apontaram de tal maneira a im-
portancia das lan houses como espacos de inclusao digital que o CETIC.br sentiu
a necessidade de elaborar também um relatério TIC especifico sobre esses estabe-
lecimentos: o TIC lan house’, visando trazer indicadores sobre a infra-estrutura
disponivel aos usudrios, 0 modelo de negdcios desses estabelecimentos, caracteris-
ticas do gestor responsdvel, uso de tecnologias livres e, principalmente, tratar da
sustentabilidade desses estabelecimentos, que tém se mostrado tdo importantes
para o acesso a Internet no pais, inclusive de forma mais eficiente do que os esta-
belecimentos criados pelo poder publico para este fim.

Desta forma, a TIC lan house apontou que estes estabelecimentos sao de
natureza familiar e tém como padrao a informalidade. Averiguou-se também que
¢ grande o nimero de lan houses que nio sobrevive ao primeiro ano “de vida”,
localizando parte significativa desses estabelecimentos como “iniciativas carentes
de auxilio para que sejam vidveis economicamente.” Ainda nesse sentido, apesar
da dificuldade de manutengio, a pesquisa aponta que apenas 13% dos estabeleci-
mentos pesquisados procuraram alguma institui¢io para financiamento, indicador
que tem fdcil relagio com o alto grau de informalidade, que dificulta a obten¢ao
de crédito.

A TIC lan também averiguou os principais motivos para acessar a rede nas
lan houses. O principal motivo é a falta de computadores e de conexio de Internet
no domicilio. Logo em seguida, apareceram outras razdes que vao além do mero
acesso as tecnologias: utilizagao de jogos de computador (66%), diversao (60%),
impressao de documentos (60%), socializa¢io (36%), servigos oferecidos (27%),
infra-estrutura melhor que a domiciliar (26%), e a realizacao de cursos (4%).

Ao observar a categoria de servigos oferecidos também ¢é possivel ter nogao
da diversidade de fun¢oes que uma lan house pode exercer em determinadas co-
munidades. De acordo com a pesquisa, dentre os servigos ofertados as lan houses
dispoem de: impressao de documentos (93%); jogos de computador (92%); di-

% Dados extraidos da Pesquisa sobre o uso das tecnologias da Informacio e Comunicagio
no Brasil — TIC domicilios e empresas 2010, pp. 418.418, disponivel em http://www.cetic.
br/tic/2010/index.htm. Acessado em 22.11.11.

7% Pesquisa sobre o uso das tecnologias da Informagio e Comunicagio no Brasil — TIC lan
houses 2010, disponivel em http://www.cetic.br/tic/lanhouse/2010/index.htm. Acessado em
22.11.11.
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gitacdo ou elaboragao de textos (82%); gravagao de midias (CD e DVD) (80%);
acesso a midias externas (CD, DVD, pendrives) (78%); cépia de documentos
(71%) e manutengio ou assisténcia técnica de computadores (52%). Além disso, a
pesquisa aponta que 47% dos donos de lan houses declararam auxiliar os usudrios
em servigos de governo eletronico.

1.2 Pesquisa Cultura Data e outros estudos relevantes

Antes mesmo da pesquisa TIC lan house ser divulgada, alguns usos das
lan houses paulistas ji haviam sido averiguados pela pesquisa Cultura Data, re-
alizada entre os dias 10 e 17 de dezembro de 2008”" para o programa Conexao
Cultura. Referida pesquisa levantou que na Grande Sao Paulo, 34% acessam a
Internet em lan houses; nas lan houses de Sao Paulo, os servicos mais utilizados
durante o periodo de pesquisa eram: os de comunicacao (93%); lazer (80%);
Informacées/servicos on-line (40%); treinamento/educacio (34%); e servigos
financeiros (15%); dado relevante da pesquisa também apontava que grande
parte dos entrevistados possuia interesse em outros contetidos, como cursos de
educacio a distancia.

Respaldando essas pesquisas, artigos académicos também tém ressaltado a
funcio de inclusio digital das lan houses. No artigo “Lan houses: A new wave of
digital inclusion in Brazil”’*, Ronaldo Lemos aponta que as “lan houses sao locais
de intensa sociabilidade e que ocupam um lugar importante na vida das comuni-
dades de baixa renda”.

Elaborado para o International Development Research Centre IDRC), tratando
do futuro das TICs e o desenvolvimento, o artigo “Brazil: Socio-digital Inclusion
through the Lan house Revolution””, apresentou que a0 mesmo tempo que jogar
videogame ¢ a atividade principal para 42% dos entrevistados, uma proporgao igual

7! htep://www.saopaulo.sp.gov.br/spnoticias/lenoticia. php?id=1028008c=5313. Acessado em
15.03.2009.

72 Lemos, R.; Martini P. LAN Houses: A new wave of digital inclusion in Brazil, texto apresen-
tado em 21 de setembro de 2009 em resposta ao “A Dialogue on ICTs, Human Development,
Growth, and Poverty Reduction”. Disponivel via Berkman Center for Internet & Society,
Harvard University: htep://publius.cc/lan_houses_new_wave_digital_inclusion_brazil/091509.
Acessado em 10.03.2010.

73 Paula Gées. Brazil: Socio-digital Inclusion through the Lanhouse Revolution. Global Voices.
Setembro de 2009. Disponivel em CDI Europa: http://cdieurope.eu/2009/10/07/socio-digital-
inclusion-through-the-lan-house-revolution/. Acessado em em 10.03.2010.
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acessa portais de cultura, noticias e entretenimento. O artigo também apontou que
redes sociais e bate-papo on-line (ou seja, atividades de comunicag¢ao) sao muito
populares, bem como que as lan houses sio utilizadas para pesquisas diversas,
trabalhos escolares e busca de emprego.

Diante destes dados, pode-se considerar como equivocada a premissa ge-
neralizante que considera as lan houses apenas como locais de jogos. De igual
forma, é for¢oso reconhecer que sio mal embasadas ou contestdveis as frequentes
equiparagoes entre jogos eletronicos e jogos de azar, bem como as afirmagoes
que consideram todo e qualquer tipo de jogo como um mal para a juventude.
Esse tipo de posicionamento, visto com frequéncia nas justificativas de propostas
legislativas, desconsidera o potencial educativo dos jogos eletrénicos como novas
midias, tal como ocorreu em outros momentos com o cinema e a literatura.
Nesse sentido, so cada vez mais comuns artigos e estudos que apresentam os
jogos eletronicos como uma midia em ascensio, além de forma de expressio
cultural e artistica.”*

Além disso, ¢ importante mencionar que o fomento a essas midias pode ser
estratégico para o desenvolvimento econémico e cultural do pais. Nio por acaso,
o incentivo aos jogos eletronicos tornou-se alvo de politicas piblicas do Ministério
da Cultura — MinC, como no programa BR Games’*, mas também de programas
especificos do Ministério de Ciéncia e Tecnologia, principalmente voltados para
o desenvolvimento de simuladores.

Ao se estudar a inclusao digital por meio do programa dos Pontos de Cul-
tura, o artigo deste livio denominado “Pontos de Cultura e inclusao digital:
estudo de caso em 4 Pontos de Cultura do pais” também ressaltou a importincia
das lan houses para a educagao e inclusao digital. Tal pesquisa teve como objeto
de estudo Pontos de Cultura do Rio de Janeiro, Sao Paulo, Salvador e Recife e
observou que, enquanto que o uso dos computadores e da Internet é mais focado
para desenvolvimento de habilidades profissionais nos Pontos de Cultura, as lan

74 PROTASIO, Arthur. Games e Liberdade de Expressio. Apresentado nos anais do VIII Sim-
p6sio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital. 2009; e, PORTNOW, James. “The Power
of Tangential Learning’. Acessado via Edge em 10/03/2010: http://www.edge-online.com/blo-
gs/the-power-tangential-learning? page=0%2C0

7> Segundo a Secretaria do Audiovisual do Ministério da Cultura — SAv/MinC — “A Secretaria
do Audiovisual investe no desenvolvimento da industria de jogos eletronicos com as perspectivas
de abrir novos nichos de mercado e fortalecer a presenca do Brasil na producio de conteido
para o mercado audiovisual no Brasil e no exterior.” http://www.cultura.gov.br/site/2007/09/25/
jogos-br/. Acessado em 11.03.2010.
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houses do entorno tém papel fundamental na inclusdo digital dos frequentadores
dos Pontos de Cultura.

A inclusao digital faz parte da estrutura de financiamento dos Pontos de
Cultura, ji que parte do incentivo recebido ¢ obrigatoriamente utilizado para
aquisi¢ao de um kit multimidia. Contudo, a pesquisa observou que, dada a di-
mensio insuficiente do kit, o acesso a Internet para alunos dos Pontos de Cultura
nesse mesmo estabelecimento é ainda incipiente. Na maioria deles, permite-se que
um aluno que precise ou deseje acessar e pesquisar algo utilize apenas por alguns
momentos as maquinas de uso da administragio ou de professores do Ponto. Ou
ainda, nos Pontos com maior estrutura, o acesso por maior tempo fica restrito as
atividades de trabalho.

Ainda que o uso de Internet nos Pontos de Cultura seja pontual e restrito,
o que se observou foi que o acesso a Internet ¢ explorado diariamente pelos
alunos dos Pontos de Cultura. Isso se d4 porque grande parte dos entrevistados
que nio possui computador com acesso a Internet em casa tem o hédbito de
frequentar lan houses.

O mesmo estudo entrevistou os professores dos Pontos de Cultura, indagando
sobre os efeitos do crescimento das lan houses na comunidade. Os profissionais
entendem esse fendmeno como algo positivo, uma vez que viabilizou o acesso
barato & rede para pessoas que nao teriam essa oportunidade.

Diante de preocupagoes a respeito do uso que ¢ feito das tecnologias, mui-
tos dos entrevistados sugeriram que as lans tivessem programas que educassem
os jovens e criangas com objetivo de promover uma navega¢io mais instrutiva.
Nesse sentido, ¢ possivel vislumbrar agdes conjuntas entre os Pontos de Cultura e
lan houses, utilizando a estrutura de um e o conhecimento de outro para cursos
€ usos mais promissores.

Diante de todos esses estudos, nao restam davidas que as lan houses sdo
importantes para se pensar as politicas de inclusio digital (e social) no pais.
Contudo, o fendmeno das lan houses é recente. Conforme pesquisas do CGI,
a quantidade de acessos através das lan houses evoluiu de acordo com o gréfico
“Local de acesso individual a Internet (percentual sobre o total de usudrios de
internet), 2005-2010”.

Dada a novidade desse fendmeno, sao comuns os equivocos na interpretacio
de sua relevincia e na classificagio juridica atribuida a esses estabelecimentos.
Como se verd no préximo item, o fendmeno chamou a atengao do Poder Publico,
que buscou regular esses empreendimentos. Entretanto, a regulagao tende a ser
extremamente restritiva para o setor, nao contemplando o seu potencial inclusivo
e benéfico. Como resultado, a Pesquisa TIC Lan house do CGI indica que cerca
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de 50% do setor sobreviva na informalidade’. Esta realidade acaba por sujeitar
os empreendimentos a constantes ameagas de puni¢oes por parte dos agentes do
Estado (que sao frequentemente convertidas em corrupg¢io destes oficiais), impe-
dindo o desenvolvimento de importantes servigos para as comunidades em seu
entorno (incluindo-se aqui servigos de governo eletrdnico) e inviabilizando o pleno
aproveitamento do fendmeno de proliferacio das lan houses através de parcerias
junto ao Poder Publico e outras entidades.

Local de acesso individual a Internet (percentual sobre o total de
usuarios de internet’), 2005-201077
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Fonte: Elaboracdo propria com base em dados de série histérica da “Pesquisa sobre o uso das tecnologias da Infor-
macao e Comunicagao no Brasil”

2.Tratamento legislativo

Visando ilustrar como o tratamento juridico equivocado dado as lan houses
tem intensificado ainda mais o problema da formalizagio, essa sessio traz uma
andlise do tratamento proposto pelos diversos projetos de lei em trimite na CAmara
dos Deputados.

76 Pesquisa TIC Lan house 2010. Disponivel em: http://www.cetic.br/tic/lanhouse/2010/index.
htm . Acessado em 28.03.11.

77 Dados extraidos da Pesquisa sobre o uso das tecnologias da Informagio e Comunicagio
no Brasil — 2009, pp. 244, disponivel http://www.cetic.br/tic/2009/index.htm. Acessado em
28.03.11
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PLs em tramite na Camara dos Deputados

Destacamos e analisamos a seguir os projetos de lei em trimite na Camara dos
Deputados que possuem o objetivo regulamentar a atividade das lan houses. Como
se observard, a maioria desses projetos possui um viés restritivo, propondo, nao raras
vezes, a proibicio ou a limita¢do da permanéncia de jovens nesses estabelecimentos
e, por conseguinte, inviabilizando o pleno potencial desses empreendimentos como
centros de inclusdo digital. Vejamos, a seguir, o teor desses projetos, distinguindo-
os em grupos de acordo com as propostas de regulagio:

a) Projetos que criam restri¢des de acesso a jovens e adolescentes;

Cinco projetos em trimite na Camara dos Deputados enquadram-se nesta
categoria. O PL n° 5.447 de 2005 ¢ o que adota a solugao mais radical entre os
projetos que criam restri¢des de acesso a criangas e adolescentes, visando modificar
o ECA (Estatuto da Crianga e do Adolescente) para proibir “o acesso, ou a perma-
néncia, de criangas ou adolescentes com idade inferior a 16 anos em casa de jogos
de computadores em rede (lan houses), desacompanhados de responsavel legal,
ascendente, tutor ou curador”. O mesmo projeto propde que o descumprimento
da referida norma resulte na penalizacio do proprietdrio do estabelecimento “com
multa e, na reincidéncia, detengdo de dois meses a um ano”. Na sua justificativa, o
autor do PL aduz que “a tecnologia avangou ao ponto de praticamente hipnotizar
criangas e adolescentes com os mais diversos jogos e video-games eletronicos” e
afirma que as lan houses sao locais muito visados por “mds companhias”, deixando
criangas e adolescentes “sob o risco de serem objetos de aliciadores infantis ou nar-
cotraficantes”. A justificativa em torno da proposi¢ao ainda associa as lan houses a
evasao escolar, afirmando que “os jovens vém trocando a escola e as brincadeiras da
infancia pelas chamadas ‘lan houses’, lojas com computadores conectados entre si
para disputa de ‘games’. Talvez o aspecto mais tenebroso desses comportamentos
irresponsdveis — por parte das criangas, mas também por parte dos donos dessas
casas — ¢ a auséncia as aulas”.

O Projeto de Lei n® 4.932 de 2005 adota proposta parecida com o acima
mencionado, proibindo “a frequéncia e o manuseio nas lojas comerciais e clubes
de lazer, por criangas e adolescentes, de programas informatizados de jogos de
quaisquer espécies que induzam ou estimulem a violéncia”. Como pena, o PL
impoe sucessivamente a aplicagao de adverténcia administrativa, multa, suspensao
do alvard por 30 dias e cassagao do alvard com aplicagao cumulativa de multa. Em
sua justificativa, afirma apenas que “jogos contribuem somente para a violéncia,
nunca para uma educa¢io tradicional, voltada para as coisas boas, para os bons
costumes ¢ a boa formacao psicoldgica dos nossos jovens”.
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O Projeto de Lei n° 5.378 de 2005 vai na mesma linha dos dois projetos acima
mencionados, proibindo “a entrada de menores de 16 (dezesseis) anos de idade, em
estabelecimentos que comercializam o acesso a ‘Internet’ por tempo” e condicio-
nando “a entrada de maiores de 16 (dezesseis) e menores de 18 (dezoito) até as 22
horas”. Em caso de descumprimento, referido projeto estabelece sucessivamente a
pena de multa, multa dobrada, fechamento tempordrio e fechamento definitivo.
Em sua justificativa, aduz que “muitos destes locais acabaram tornando-se pontos
de consumo e vendas de drogas”. Além disso, alega que “os jovens escapam do
controle do pai e acabam acessando sites proibidos para menores, ligados a sexo,
armas ou drogas”. A justificativa ainda indica a percepcio de que os préprios es-
tabelecimentos poderiam praticar crimes, apontando que “ao frequentar o local,
este jovem digita senhas e niimeros nas maquinas para fazer operacoes pela web,
que sdo capturadas por mecanismos e programas j4 fixados no computador para
esta finalidade. O resultado é sempre o pior possivel: quando os pais descobrem,
aquele jovem jd consome drogas, faz outras coisas ilicitas”.

Por fim o Projeto de Lei n° 6.868 de 2006 propoe a alteragio do ECA para
“obrigar os estabelecimentos que exploram jogos eletrénicos com temas de violéncia
ou contrdrios & moral a reservarem espago restrito a esta atividade”, bem como para
“proibir a venda a crianga e adolescente de jogos eletronicos com temas violentos ou
atentatérios a moral”, definindo como atentatérios @ moral aqueles que explorem
o0 “uso de arma de qualquer espécie” ou que contenham “sexo explicito”. A justi-
ficativa da proposi¢io comega pela afirmacio de que “aquele que treina bastante
poderd responder de ‘forma condicionada’ quando sujeito a um estimulo interno
ou externo’. Mais adiante, o autor da proposicio afirma que “evidentemente o
ideal seria que se abolisse tao malfazejo lazer do nosso meio; mas aos adultos, que
jd tém, ou deveriam ter, maior senso critico, ndo seria adequado vedar, pura e
simplesmente, o acesso a jogos que so censurados para menores”.

Como podemos observar, todos esses projetos adotam pressupostos equivo-
cados, ou, a0 menos, contraditérios, de que lan houses sao casas de jogos e de que
jogos sao maléficos para criangas e adolescentes.

Além dos referidos projetos, o PL n° 6.731 de 2006 também estabelece res-
tricoes ao acesso de menores nas lan houses, determinando que todos os menores
de 18 (dezoito) anos deverao possuir autorizacdo dos pais ou responsdvel para
permanecer no estabelecimento, ficando proibida a permanéncia de menores de
12 (doze) anos apds as 20:00 (vinte) horas e de 18 (dezoito) anos apds as 23:00
(vinte e trés) horas.

b) Projetos que propéem uma distincia minima entre lan houses e estabelecimentos
de ensino
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Seguindo uma tendéncia j4 verificada nas legislagoes municipais e estaduais,
o PL n°4.794 de 2009 tem o escopo de estabelecer uma distincia minima de um
quilémetro entre estabelecimentos de ensino e lan houses, determinando que o
descumprimento “acarretard a imposigao de penalidades e cassagio da licenca de
funcionamento do estabelecimento comercial”. Em sua justificativa, o autor do PL
afirma que “as lan houses atraem as criangas, adolescentes e jovens para situagoes
sem controle, sem orientacdo, muitas vezes obsessivas, em razio da fixagio em
uma Unica atividade além do fato dos estimulos visuais e sonoros condicionarem
a capacidade motora e exacerbarem a agressividade”. Em outro ponto da justifi-
cativa, associa-se as lan houses a evasio escolar, afirmando que o que se pretende
com a iniciativa legislativa “é colaborar com as escolas e as familias, para que as
criangas, os adolescentes e os jovens nao deixem de assistir aulas para permanecer
nesses estabelecimentos”.

¢) Projetos que criam obriga¢oes de cadastro dos usudrios de lan houses

O Projeto de Lei n° 6.731 de 2006, mencionado na segao anterior, além
de criar restrigoes ao acesso de criangas e adolescentes, também estabelece outras
obrigagoes para as lan houses, tendo como um de seus pilares a obrigatoriedade de
manter um cadastro atualizado de seus usudrios contendo “nome completo, data
de nascimento, endereco comercial, telefone, ndmero do documento de identidade
e nome do pai, mée e/ou responsdvel, para menor de 18 (dezoito anos)”. Refe-
rido cadastro deve ser mantido, segundo a proposi¢ao, por 60 (sessenta) meses,
podendo ser armazenado em meio eletronico. O projeto ainda estabelece que tais
dados somente podem ser fornecidos mediante ordem judicial. O projeto também
veda a comercializacio de bebidas alcodlicas e cigarros, a exploracio de jogos de
azar, demandando que o estabelecimento “disponibilize lista de todos os servicos
e jogos disponiveis no estabelecimento, com breve resumo e classificagao etdria
conforme recomendacio do Ministério da Justica”. O descumprimento da lei,
segundo proposto, “acarretard a imposicao de penalidades e cassacio da licenga de
funcionamento, quando constatada a prdtica de nova infra¢io apds configurada a
reincidéncia (pritica de uma nova infragao em um periodo de trinta dias)”. Na sua
justificativa, afirma-se que “cabe ao Proprietdrio da lan house, Cyber e de outros
estabelecimentos nao permitir a utilizagao dos computadores de modo inadequado
a0 proposto”, “sendo o estabelecimento responsabilizado inclusive pelo mau uso
dos computadores colocando em risco outros Usudrios ou Sistemas”.

O Projeto de Lei n° 3.446 de 2008 visa modificar o ECA para estabelecer
que “os estabelecimentos que oferecam servigos de acesso a Internet, para qualquer
finalidade” mantenham registro dos dados pessoais dos clientes, suficientes para
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sua identificacdo e localizacio, incluindo nome, nimero de identificagio junto a
autoridade policial ou cadastro de pessoas fisicas da Secretaria da Receita Federal
e endereco do domicilio. Em sua justificativa, o projeto aponta para a necessidade
de investigacdo de crimes como os de pedofilia.

Por fim, 0 PL n°4.361 de 2004 estabelece a obrigatoriedade de cadastramento
dos usudrios. O requerimento de cadastro tem sofrido criticas principalmente por
desconsiderar o petfil do publico de parte das lan houses. E importante perceber
que o mesmo perfil de publico que habilita esses estabelecimentos como centros
de inclusdo digital, por atingir camadas mais desfavorecidas da populagio, tam-
bém representa um obstdculo ao cadastramento, e portanto, se esse requisito for
imposto por lei, inviabiliza-se a fun¢do de inclusio da lan house. Essa quebra se
daria principalmente porque parte significativa desse publico geralmente nao tem
nem mesmo RG.

Além do cadastramento obrigatério, 0 mesmo PL também visa modificar o
ECA para determinar que “os estabelecimentos que oferecerem jogos ou diversoes
eletronicos destinados ao publico infanto-juvenil deverdo afixar, em lugar visivel a
entrada do local, informagao destacada sobre a natureza dos jogos oferecidos e do
publico a que se destinam, conforme classificacio indicativa atribuida pelo Poder
Puablico”. Além disso, o PL busca vedar a comercializaciao nesses estabelecimentos
dos produtos elencados como impréprios para criangas e adolescentes segundo o
préprio Estatuto. Em sua justificativa, afirma-se que “o texto determina a classifi-
cagao indicativa dos jogos e o respeito s normas que, de resto, jd se aplicam aos
locais de exibicao de filmes e pecas teatrais”.

d) Projetos que prevéem incentivos para as lan houses

O tnico projeto que prevé incentivos para as lan houses é o Projeto de Lei
n° 6.798 de 2010, que altera a Lei n® 9.998 de 2000 (Lei do FUST — Fundo de
Universalizagao dos Servigos de Telecomunicagoes) e a Lei 11.196 de 2005 (que
institui uma série de beneficios tributdrios a diversos setores da economia) para
estender beneficios tributdrios e de apoio governamental aos estabelecimentos de
acesso coletivo a Internet. Em sua justificativa, afirma que o “Brasil ainda nao des-
pertou para a relevincia das chamadas ‘lan-houses’ no processo de universalizagao
do acesso a informagio no Pais”.

Por fim, conhecido como PL das Lan houses, o texto, substitutivo do PL n°
4.361 de 2004, ja foi aprovado na Cimara e agora tramita no Senado. De forma
positiva, o texto reconhece as lan houses como centros de inclusao digital, mas
também tem causado polémica, por, entre outros dispositivos, requerer cadastro
obrigatério dos usudrios.
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3. Comentarios e parecer sobre os projetos apresentados

Como visto acima, as propostas legislativas elencadas até o item “c” compar-
tilham alguns pressupostos comuns para proceder a regulacio dos estabelecimentos
de acesso a Internet e que oferecem jogos eletronicos. Vérios desses pressupostos,
entretanto, baseiam-se numa incompreensio do fenémeno das lan houses, en-
sejando uma resposta legislativa inadequada ou desproporcional em relacio aos
problemas que se busca resolver.

Examinando as justificativas apresentadas pelos autores das propostas anali-
sadas, foi possivel identificar os seguintes pressupostos comuns:

a) Lan houses sdo empreendimentos dedicados exclusiva ou predominantemente
a exploracio de jogos ou de diversoes eletronicas;

b) Jogos sao maléficos para a educagio e devem ser proibidos;

©) Jogos violentos estimulam comportamentos agressivos por parte dos jogadores;

d) Por oferecer jogos eletronicos, as lan houses provocam a evasao escolar;

e) As Lan Houses sao locais utilizados para a pratica de “crimes virtuais”. Em al-
guns casos, aponta-se as lan houses como ponto de consumo de drogas. Como
se verd em novo pardgrafo, esses pressupostos estdo equivocados.

3.1 As faldcias sobre lan houses

a) Lan houses sdo empreendimentos dedicados exclusivamente a exploragio de
jogos ou diversoes eletronicas;

Como ja mencionado, os jogos eletronicos nio sio a Gnica atividade dos
usudrios de lan houses. A locagao de computadores, com efeito, caracteriza-se por
ser uma locagao multipropésito, ou seja, na qual o usudrio decide qual a finalidade
do uso da ferramenta locada. Além disso, conforme foi apontado, tanto a pesquisa
TIC Lan house, quanto a pesquisa Cultura Data demonstraram diversos usos e
razdes pelas quais os usudrios procuram as lan houses, motivos que vao além de
jogar: para se divertir, imprimir trabalhos, socializar, realizar cursos ou em busca
de outros servicos oferecidos.”®

Dessa forma, entende-se por equivocada a solugio legislativa que busca sim-
plesmente equiparar as lan houses a casas de jogos e diversoes, desprezando seu
potencial de inclusao de uma grande camada da populagio no comércio eletronico,

78 Pesquisa TIC Lan Houses 2010. Disponivel em http://www.cetic.br/tic/lanhouse/2010/index.
htm . Acessado em 28.03.2011.
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bem como ignorando o importante papel destes estabelecimentos no oferecimento
de servicos de comunicagio e na disseminacio de informacio e cultura.

b) Jogos sio maléficos para a educagio e devem ser proibidos;

Em que pese haver dados claros apontando que as lan houses nio sao locais
de uso exclusivo de jogos eletronicos, é importante investigar mais a fundo a ar-
gumentagio de que jogos sio maléficos para a educagao e devem ser proibidos ou
restringidos. Se, por um lado, cada vez mais busca-se explorar o potencial dos jogos
como ferramentas educativas, por outro, tem-se que a argumentagao em torno dos
supostos maleficios dos jogos nao se ancora em nenhuma pesquisa cientifica, dado
empirico etc. O debate na literatura académica recente aponta que alguns jogos
estimulam o desenvolvimento cognitivo de criangas e adolescentes, enquanto nao
hd qualquer consenso quanto a supostos maleficios.

Entende-se aqui, portanto, que nio se pode discriminar a nova midia (jogos)
e, consequentemente, os estabelecimentos que prestam estes servicos sem que antes
se faca um debate racional sobre 0 novo meio. Para tal recomenda-se a leitura do
artigo deste livro intitulado “Reflexdes sobre entretenimento, educagao e distingao
em contextos de “inclusio digital”, da pesquisadora Carla Barros.

c) Jogos violentos estimulam comportamentos agressivos por parte dos jogadores;
Como jé mencionado, nio hd qualquer evidéncia concreta de que o ato de
jogar estimule comportamentos agressivos. Entretanto, assim como qualquer outra
midia, os jogos podem veicular contetidos violentos e impréprios para menores. Uma
forma equilibrada de tratar deste problema, portanto, ¢ evitar o acesso de menores
a contetdos imprdprios para sua idade sem suprimir o acesso de adultos aos jogos
e sem limitar a liberdade de expressao contida neste novo tipo de midia. Entende-
se aqui, portanto, que os estabelecimentos que fornecem acesso a jogos eletronicos
devem respeitar a classificagdo indicativa para jogos do Ministério da Justica’.

d) Por oferecer jogos eletronicos, as lan houses provocam a evasdo escolar;

A visao de que as lan houses estdo associadas a evasio escolar ¢ um grande
problema existente hoje na regulacio do setor. Por conta desse entendimento,
hd a proliferacio de regulamentagoes determinando uma distancia minima entre
estes empreendimentos e estabelecimentos de ensino, dificultando ainda mais a

7 http://portal.mj.gov.br/classificacao/data/Pages/MJFDA11DAIITEMI-
DDCG6E4B1838104E848ABB30AD195E745DPTBRNN.htm. Acessado em 15.03.2010.
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formalizagao das lan houses e impedindo o oferecimento de acesso a Internet em
locais de exclusao digital.

As lan houses, em nosso modo de ver, nao induzem 4 evasio escolar. Do con-
trdrio, representam em muitas regioes justamente um importante local para pesquisas
escolares e realizacio de trabalhos académicos. Além disso, entendemos que iniciativas
governamentais poderiam se aproveitar do potencial das lan houses através de par-
cerias com estabelecimentos de ensino, fazendo desses estabelecimentos verdadeiros
laboratérios de computagio. A depender do enfoque, as lan houses podem ter papel
crucial na melhoria da qualidade de ensino em locais mal aparelhados pelo Poder
Publico, capacitando criangas e jovens para o uso das novas tecnologias.

Dessa forma, entende-se que uma politica que considere o estabelecimento
de distAncia minima entre as lan houses e unidades de ensino seria desastrosa por
arrastar grande parte destes empreendimentos para a ilegalidade (tornando boa parte
deles invidveis), bem como por dificultar a inclusao digital e impedir/encarecer as
possibilidades de coopera¢io entre Poder Puablico e iniciativa privada. Entende-se
aqui que a proximidade de lan houses com profissionais de institui¢oes de ensino
ou dos Pontos de Cultura pode qualificar o tipo de acesso a rede que ¢é feito nas
lan houses, bem como auxiliar as atividades académicas, principalmente no caso
de institui¢oes de ensino em que a quantidade e qualidade de equipamentos de
informdtica é precdria.

O interesse por parte de donos de lan houses em desenvolver atividades de
cunho educativo apareceu claramente na pesquisa TIC Lan house que destacou
que ao serem indagados sobre qual tipo de servigo ou contetido julgavam ser inte-
ressante para seus clientes, 34% citaram atividades educacionais (cursos profissio-
nalizantes, de linguas, ou informdtica). Apesar desse nimero nao representar que
tais atividades sejam desenvolvidas pelo gestor da lan, o reconhecimento do valor
agregado desse tipo de oferta para seu empreendimento representa um primeiro
passo, € uma porta aberta, para iniciativa de parcerias com outras instituigoes de
ensino e cultura.

A mesma pesquisa aponta que hd um amplo reconhecimento entre os proprie-
térios de lan house a respeito do valor agregado que a oferta de cursos de capacitagio
profissional e cursos de informdtica proporciona para seu negdcio. Sendo os cursos
de capacitagio apontados como importantes por 89% dos gestores entrevistados e
os cursos de informdtica destacados por 95%. Servicos de e-government também
foram apontados nesse sentido. Ou seja, existe entre os gestores das lan houses
uma abertura para modelos de negécio no qual esses empreendimentos podem ser
utilizados como centros que podem agregar servigos, cultura e educagao.
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e)As lan houses sio locais utilizados para a prdtica de “crimes virtuais”.

A associacdo de lan houses a crimes cometidos pela Internet ¢ uma questao
extremamente delicada, nio havendo dados que sustentem esse tipo de afirma-
¢ao. Dados da Pesquisa TIC Domicilios 2009 apontam que o maior niimero de
problemas de seguranca acontece justamente no domicilio (66%), contra 39%*
de problemas ocorridos fora do domicilio. Além disso, no que diz respeito aos
problemas ocorridos fora do domicilio, as lan houses nao sio o tnico local a ter
problemas. 40% dos problemas ocorrem no trabalho e 18% na casa de outra pessoa.
As lans contam com outros 40% de problemas. Ou seja, as lan houses representam
menos de 20% do total de problemas de seguranga na internet (menos de 40%
dos problemas fora do domicilio, que correspondem por sua vez a 39% do total
dos problemas de seguranca).

Como hipétese, entende-se que isto deve se dar pelo fato de que os profis-
sionais desses estabelecimentos tém uma grande preocupagio com a seguranga
de seus equipamentos e clientes, bem como conhecimento técnico para realizar a
prevengao contra problemas dessa natureza.

3.2. Consideracoes e parecer sobre os projetos

Como se demonstrou nesse capitulo, a grande maioria dos projetos apresen-
tados sustentam-se em pressupostos equivocados para tratar da regulagao das lan
houses. Mais do que isso, apesar de numerosas, as propostas legislativas em discussao
falham por nao reconhecer a realidade de informalidade desses estabelecimentos,
decorrente em grande parte da rigidez com que o Poder Publico procurou regula-
menti-los nos Ambitos municipal e estadual.

Por tudo isso, entende-se que uma politica pablica para a categoria deve seguir
em sentido oposto, entendendo a 16gica desses estabelecimentos, promovendo
incentivos a formalizacio, reduzindo custos, removendo os entraves existentes e
evitando a criacio de novas restricoes.

4. Consideracgdes finais

Entendemos que futuros projetos de lei que regulem esses estabelecimentos
devem levar em conta as seguintes diretrizes:

80 Pesquisa TIC Lan Houses 2009. Disponivel em http://www.cetic.br/usuarios/tic/2009/index.
htm. Acessado em 28.03.2011.
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a) Lan houses sio empreendimentos com grande representatividade no acesso a
internet no Brasil, principalmente entre comunidades de baixa renda;

b) Existe uma diversidade de lan houses, cada uma especializada na prestacao de
servigos distintos: algumas mais voltadas para servigos graficos, outras para
auxilio em servicos de governo eletronico, outras para servigos de comunicagio,
outras para jogos etc. Nao se pode, portanto, meramente equiparar lan houses
a casas de jogos;

¢) Nao se pode partir do pressuposto que jogos sao maléficos para a educagio e
devem ser proibidos. Jogos também tém sua fun¢ao educativa e, como qualquer
midia, podem ser submetidos a classificagio indicativa de modo a atenderem
ao publico a que se destinam;

d) Lan houses nao provocam evasio escolar. Pelo contrdrio: sdo locais de sociabi-
lidade que podem servir como complemento para as atividades desenvolvidas
em sala de aula. As politicas de fomento devem estimular parcerias entre lan
houses, institui¢oes de ensino e outros programas de incentivo a cultura, como
os Pontos de Cultura, de maneira a qualificar o acesso a rede;

e) A excessiva burocratiza¢io dos procedimentos de formalizagio levam apenas a
mais informalidade.

Com essas diretrizes em mente, podemos comegar a delinear um projeto
de lei que realmente supere os entraves juridicos que se tem apresentado para
a formalizagio das lan houses e utilizar melhor seu potencial como centros de
inclusao de digital.
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Reflexées sobre entretenimento, educacao e distincao em
contextos de “inclusao digital”

Carla Barros®!

Contexto da pesquisa

O presente artigo® pretende discutir a relagao entre entretenimento e edu-
cagao a partir da andlise de determinadas apropriagoes de tecnologias digitais em
processos de vivéncias de sociabilidade junto a grupos pertencentes as camadas
populares da cidade do Rio de Janeiro. O estudo se detém, em especial, na pro-
blematizagao da representagio do espago da lan house como um ambiente de
“nao-aprendizagem”. Além deste primeiro contexto de andlise, o artigo se propée,
em um plano mais amplo, a debater a convivéncia da alteridade na rede, quando
determinados grupos sociais criam estratégias de distingao e de segregacao frente
a outros. A andlise dos dois contextos leva a reflexao sobre a importancia de se
realizarem estudos empiricos acerca do universo digital que se contraponham ao
viés utdpico e tecnicista de certa literatura sobre a Internet (WINKIN, 1998).

A opgao aqui é pelo entendimento de processos comunicacionais que ocor-
rem em ambientes de tecnologias digitais tendo como pano de fundo os aspectos
culturais relacionados aos temas estudados. Além de Winkin (1998), autores como
Miller e Slater (2004), Maigret (2010) e Wolton (2003) vém criticando o “determi-
nismo tecnoldgico” que ronda muitos estudos sobre as “novas midias”, a0 mesmo
tempo em que propdoem como alternativa uma abordagem que tenha como foco as

81 Prof2 da ESPM-R] (Escola Superior em Propaganda e Marketing), onde também atua como
pesquisadora do CAEPM (Centro de Altos Estudos em Propaganda e Marketing da ESPM) e
do GEC IACS (Departamento de Estudos Culturais e Midia da UFF).

82 O artigo apresenta resultados de uma pesquisa apoiada pelo CAEPM (Centro de Altos Estudos
em Propaganda e Marketing da ESPM), a quem agradeco o apoio recebido. Uma primeira versao
do texto foi apresentada na Mesa-Redonda “Lan houses para qué e para quem? Um espaco e
seus multiplos usos nas periferias das cidades contemporaneas”, integrante do VIl ENECULT
realizado na UFBA, em agosto/2011.
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praticas culturais que, no uso dessas tecnologias as precedem, criando configuragoes
particulares. Para Miller e Slater (2004), a perspectiva determinista tecnolégica que
trata a Internet como um meio que por si sé provocaria determinados comporta-
mentos em quaisquer contextos deve ser confrontada com estudos empiricos que
enfoquem suas diferentes apropriagdes em situagoes bem delimitadas:

Isso significa desagregar “a Internet” na profusio de processos, usos e “tecno-
logias” sociais que ela pode compor em diferentes relagoes sociais ao invés de
considerd-la como um “objeto” tnico com propriedades inerentes que podem,
no méximo, ser expressos de formas variadas em diferentes contextos. [...] H4
uma enorme diferenca entre comegar uma etnografia on-/ine a partir da pressupo-
sicao de que a Internet forma inerentemente relacionamentos “virtuais” e pode,
portanto, ser estudada como um cendrio auto-contido (ignorando os “contextos”
off-line), em oposicao a descobrir — no meio de uma etnografia — que algumas
pessoas estao tratando essas midias como se fossem virtuais e fazendo tudo ao
seu alcance para separar seus relacionamentos on-line daqueles off-line (como
foi, por vezes, o caso na pesquisa anterior de Slater, mas nao foi absolutamente
o caso no estudo de Trinidad). Diferentes circunscri¢oes do objeto e do contexto
surgem através dos seus inter-relacionamentos observados.

(Miller e Slater, 2004, p.45)

O método de pesquisa adotado no trabalho foi a etnografia, caracteristica da
antropologia — mais que uma técnica, esta metodologia representa a marca da dis-
ciplina, por permitir, através do deslocamento e imersio profunda do pesquisador
no universo do grupo estudado, uma andlise dos padrées culturais que fornecem
sentido aos comportamentos sociais (MALINOWSKI, 1978).

O trabalho de campo transcorreu durante o ano de 2009 e 2010 nas favelas®
de Santa Marta e Vila Canoas, localizadas na cidade do Rio de Janeiro. A pesqui-
sa se realizou através de observacio participante, entrevistas em profundidade e

8 A denominagio “favela” nio foi empregada pelos moradores de Vila Canoas nos primeiros
contatos com o grupo; eles se referiam ao local como uma “comunidade”. Vale lembrar que
o termo “favela” costuma ter uma conotagio bastante negativa, quando associada as ideias de
“caos”, “sujeira’, “desordem”, “pobreza” e “violéncia”. Para uma discussio mais ampla sobre as
representagdes sociais relacionadas a “favela” e “comunidade”, ver VALLADARES, Licia. “A
inven¢ao da favela: do mito de origem a favela.com”. Rio de Janeiro: FGV, 2005 ¢ BIRMAN,
Patricia. “Favela ¢ Comunidade? “ In: SILVA, Luiz Ant6nio M. (Org) “Vida sob cerco: Violéncia
e rotina nas favelas do Rio de Janeiro”. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2008.
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conversas informais, tipicas da investigacdo etnogréfica. A pesquisadora chegava
as lan houses e navegava na Internet, observando a interagao dos freqiientadores
com os computadores e entre si. Em alguns momentos, apenas observava, em
outros, interagia com os presentes através de conversas informais ou entrevistas.
Além das lan houses, o trabalho de campo se estendeu para espacos publicos em
que o acesso gratuito a Internet é oferecido por ONGs ou por iniciativas do Estado
— nesse tltimo caso, os chamados “telecentros”.
A comunidade Santa Marta, localizada no bairro de Botafogo, Zona
Sul do Rio, passou a ganhar grande destaque na midia por ter se torna-
do a “primeira favela wi-fi da América Latina”, pois desde mar¢o de 2009
recebeu o servigo, por meio do projeto “Santa Marta Digital”. O Gover-
no do Estado, através da Secretaria de Ciéncia e Tecnologia, j4 havia im-
plantado o mesmo sistema em toda a extensio da praia de Copacabana.
A comunidade de Vila Canoas, por sua vez, encontra-se instalada no bairro de
Sao Conrado, Zona Sul da cidade do Rio de Janeiro. Vila Canoas é uma pequena
favela com cerca de 4.000 moradores, cuja povoagio formou-se ao longo dos tlti-
mos setenta anos, a partir de pequenas casas para empregados do Gdvea Golf Club,
clube de elite vizinho a drea. Existe na comunidade um fluxo de turistas estrangeiros
motivado por fatores como: a proximidade com a Pedra Bonita, principal ponto da
cidade para a prdtica de asa delta e o trabalho da agéncia Favela Tour, que promove
passeios turisticos 4 comunidade, para conhecé-la “por dentro”, o que inclui uma

visita a projetos sociais de inclusao digital e um zour pelo interior da favela.

Aprendizagem compartilhada na lan

As lan houses se multiplicam pelo pais, especialmente em bairros populares.
Nos lugares estudados, o ambiente é marcado por muita conversa e brincadeiras,
devido 4 importincia das atividades ltidicas ali presentes, como jogos e musicas. A
circulagio de pessoas nas lans é grande durante todo o dia — uns passam apenas para
ver o que hd, quem estd jogando, conversar um pouco e, quando é possivel, voltar
mais tarde. Nao necessariamente entra-se na lan para acessar a Internet; muitos vao
apenas para encontrar os outros, em um repetido ritual de sociabilidade — entre os
jovens, é “de lei” dar uma passada por ld. Virios freqiientadores, por outro lado,
tém computador em casa, mas preferem ir ao espago para fazer um programa em
grupo, seja para jogar em rede ou acessar o Orkut a0 mesmo tempo em que os
amigos também navegam no size. Durante o dia, especialmente, é grande a presenca
de criangas e jovens nesses espacos. Os frequentadores, assim, vivenciam o espago
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da lan como um clube local (BARROS, 2009), onde se exercita intensamente a
sociabilidades entre os pares.

As navegacoes mais habituais ocorrem na rede social Orkut, no programa de
mensagem instantdnea MSN, no site do Youtube e no universo dos games. Uma
das lans de Vila Canoas, a Conecta®, ¢ especializada em games relacionados ao
universo de RPG online; nela, a atragao principal é o jogo World of Warcraft, um
dos mais populares do mundo. Trata-se de um universo de agio e aventura com
inspiragio medieval que se passa no mundo fantdstico de Azeroth, introduzido no
primeiro jogo da série, Warcraft: Orcs & Humans, de 1994. O World of Warcraft
ou WoW (apelido dado pelos fas do jogo e como passo a me referir a partir deste
ponto) faz parte de uma categoria denominada MMORPG — Massive Multiplayer
Online Role-Playing Game ou Multi massive online Role-Playing Game — que sao
jogos online e em massa para multiplos jogadores, em que personagens sao criados
no mundo virtual, seguindo a inspiragao nos tradicionais jogos de RPG.

Johnson (2005) j4 chamara atengdo para a complexidade dos videogames;
os jogos de estratégia online, em especial, requerem um aprendizado que nio se
d4 de uma s6 vez, como ¢ o caso do xadrez, em que todas as regras sao conhecidas
de antemio. Nesse caso, aprende-se jogando e re-definindo estratégias a todo o
momento. No universo estudado, observa-se uma aprendizagem do jogo através
de um forte compartilhamento coletivo. O uso dos computadores na lan chama
atengio em um aspecto especifico — além dos usudrios estarem interagindo com
outros jogadores online, existe uma grande interagio com as outras pessoas que estao
no ambiente fisico. Os jovens, estejam ou nao em frente ao computador, se comu-
nicam intensamente trocando “dicas” sobre as melhores estratégias a serem tomadas
na batalha. O “ensinamento” ¢ passado por alguém que tenha mais expertise no
jogo que os outros, papel que é tomado alternadamente por multiplos atores — os
atendentes da lan e os jogadores mais experientes. O aprendizado gira em torno
de dicas sobre a ldgica geral do jogo, seu passo a passo, as melhores estratégias, o
significado de palavras em inglés e ainda a melhor forma de manusear o mouse e
os teclados, a fim de se alcangar uma maior agilidade nos embates.

Além disso, ¢ comum que a navegacao seja realmente compartilhada, quando
alguém que tem mais expertise toma o mouse de quem estd a frente do computador
e joga durante um certo tempo. Podem ser duas ou mais pessoas ao redor de um

8 Os nomes das lan houses e dos interlocutores sao ficticios, como modo de preservar o anoni-
mato. Pelo mesmo motivo, nio foram dados os nomes das ONGs e dos telecentros. Existem
duas lans em Vila Canoas; a apresentada no artigo foi denominada de Conecta.
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mesmo computador, com uma “oficialmente” protagonizando a aventura, outra,
de mais expertise, tomando o 7ouse em alguns momentos para avangar nas etapas,
e terceiras fazendo comentdrios relacionados ao jogo. Existe aqui um contraponto
com a idéia original de personal computer — no ambiente da lan encontram-se
méquinas coletivas, funcionando em um mundo colaborativo, como uma espécie
de “computador pessoal compartilhado”.

Os atendentes da lan e a “educacao”

Os atendentes de lan houses sdo personagens-chave nos ambientes publicos
de acesso a Internet, intermediando o contato com o universo digital para os que
nao se sentem a vontade ou nao sabem como circular por esse mundo. Tém um
papel importante oferecendo servigos para os que nao sabem lidar com computador,
como nos assuntos profissionais, elaborando curriculos, além do auxilio nos casos de
servicos voltados para a vida publica e cidadania (como a “declaragao de isento” ou
a “declaragio anual de CPF”). Nestes casos, a cena padrio ¢ a de alguém que entra
na lan necessitando de ajuda, aparentando nio ter intimidade com computadores.
O atendente media o contato com a tecnologia, fazendo da pessoa uma “usudria” da
Internet, sem que ela tenha sequer tocado em uma mdquina. A navegagio virtual
mediada pelo atendente revela-se uma experiéncia igualitdria que se contrapée a
vivéncia cotidiana das classes populares em organizagoes publicas. Na internet, existe
uma “igualdade de condi¢oes” que é bastante distinta das situagoes do dia-a-dia em
que o cidadio, em especial o das camadas mais populares, tem que “se submeter”
a lei e as regras passando por uma “via crucis” e enfrentando a precariedade dos
servicos publicos imposta ao “cidaddo comum” (DAMATTA, 1981).

O atendente, via de regra, d4 o “tom” da lan, especialmente quando o puablico
dominante é o infanto-juvenil, estando sempre atento ao comportamento dos fre-
quentadores e procurando manter o clima do ambiente dentro de uma certa ordem.
Atuam como uma espécie de “educadores” informais, podendo até mesmo ter a
responsabilidade de “tomar conta” das criancas e jovens que circulam pelo local,
como ocorre na lan Conecta, em Vila Canoas. Os atendentes gozam de prestigio
no local e colocam sua autoridade quando necessirio, para “colocar ordem” nos
momentos de maior animagio dos usudrios, fazendo o papel de um professor que
procura manter a disciplina da classe, mas que também se diverte com todos.

Os donos e, a0 mesmo tempo, atendentes, Francisco e Léo tém grande as-
cendéncia sobre as criangas e jovens que frequentam o espaco. Foi Francisco quem
decidiu que a lan nao teria jogos “violentos” e polémicos como o Counter-Strike,
proibidos para menores de 18 anos; por isso, a Conecta se caracteriza por ter
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formado uma legido de adeptos do WoW, o jogo preferido dos donos-atendentes
e por eles disseminado.

Nos fins de semana, a drea que inclui a lan Planeta Naboo e o bar ao lado,
torna-se um espago de lazer familiar, como uma espécie de clube local aberto,
conforme relata Francisco: “Nos fins de semana, os pais vém pro bar aqui do lado,
enquanto os filhos ficam aqui dentro. Ai eu fico de baby sitter, né? De vez em quando
eles vém e perguntam: como é que td ai? * Eles empurra a crianga pr ‘aqui, né? E positivo
pra eles”.

Vale ressaltar a existéncia de uma certa ambiguidade na relagio das maes
com as lan houses. Enquanto algumas confiam nos atendentes e ficam tranquilas
por saber “onde estao os filhos” — para elas, melhor que estes permanegam horas
na lan do que expostos aos “perigos” da rua — outras afirmam terem comprado
computadores para “tirar os filhos das lans” e poder exercer maior controle sobre
o que estejam fazendo.

Mesmo assim, chama atengio a atitude dos pais ao deixarem os filhos sob a
“supervisao” dos atendentes, o que pode incluir o “monitoramento” do desempenho
escolar — quem nio vai bem na escola tem seu tempo na lan reduzido, e os pais
contam com a ajuda dos atendentes para realizar esse controle:

Entio, quando uma mae chega aqui ¢ fala: ‘Olha, Francisco, ele td ruim na escola,
ndo deixa vir, s6 final de semana’. Ai eu digo: “td, nio deixo’ E melbor eu perder
aqueles dois reais momentdneos e ganhar a confianga dos pais. E tem outro lado:
assim eu vou estar ajudando na educagdo deles. Eles vio crescer com uma educagdo
legal, que vai proporcionar a eles um bom trabalho. Eu penso nisso, eu nio penso
56 no dia-a-dia.  (Francisco, 27 anos)

Este dono-atendente, como visto, mostra uma especial preocupagio com
a formagao dos jovens que frequentam a lan, seja na escolha de um “game nao
violento”, seja na parceria com os pais no que se refere a0 monitoramento do
desempenho escolar.

Além disso, Francisco tem a inten¢do de “motivar” os jovens frequentadores
da lan — pensa em oferecer horas de navegacao para os que tiverem melhor desem-
penho escolar — mostrando assim suas preocupagoes com a formagao educacional
da juventude presente no espago.

Como expertsdo WoW, Francisco e Léo sio acionados a todo o momento para
fornecer “dicas” do jogo aos frequentadores. Ambos também tém um determinado
conhecimento da lingua inglesa, o que faz com que ajudem os outros a entender
0 jogo, que estd configurado neste idioma. Muitas expressoes em inglés sao usadas
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nas conversas dentro da lan, como “quanto vocé tem de life?™. ou “estou com 471 de
gold, dd pra comprar uma adaga boazona’, relacionadas a momentos do jogo WoW.
Algumas palavras surgidas nos games passam a incorporar o vocabuldrio corrente,
como “nubbie” (“iniciante” ) ou “quitar” (abandonar, desistir do jogo). No jogo
online, os mais experientes fogem dos “nubbies e dos “quiters” nas salas destinadas
ao WoW; na palavra de um deles: “aqui sé tem prd (profissional), sem quiter nem
nubie”. Léo é o principal “consultor” para dividas em inglés no espaco. Durante
o WoW, em virios momentos os jogadores recorrem a ele para saber o significado
das palavras: “Léo, traduz “Where do you come from?” ou ‘O que’ é 56 botar ‘what,
ndo ¢ isso, Léo?”

Este aspecto de cuidado e acompanhamento do rendimento escolar no espago
da lan se contrapée a outras situagdes em que o sentimento “anti-escola” é mais
evidenciado, como no estudo de Pereira (2010), resultante de uma etnografia em
lan house popular na cidade de Porto Alegre. Neste estudo, a autora contrasta o
intenso envolvimento dos jovens com os jogos a grande desmotivacio em relagio
aos estudos, o que leva a uma alta evasao escolar. Existiria uma desconfianca da
capacidade da escola em “garantir um futuro” profissional, optando-se em muitos
casos pelo abandono da mesma e ingresso no universo do trabalho, configurando
um cendrio de forte dissociagdo entre o espago da lan house e o da escola. No
contexto de pesquisa na comunidade de Vila Canoas, esta oposicio chega a se
apresentar, em certo nivel. Alguns jovens entrevistados declararam que melhoram
seus desempenhos nas aulas de inglés, por causa do WoW, mas dizem nao contar
aos professores de onde vem o interesse, j4 que “na escola niao gostam de jogo”,
segundo um dos estudantes. De fato, encontra-se amplamente disseminado na
sociedade, e em grande parte das prdticas educacionais, um discurso anti-games
devido a seus possiveis efeitos “maléficos” no rendimento escolar dos alunos. No
entanto, conforme destacado, existem situagoes em que a preocupagio com a
educagio formal escolar estd presente dentro do préprio espaco da lan, como na
“parceria” aqui comentada entre maes e atendentes.

Na comunidade Santa Marta, o atendente da lan Fun Games também
acompanha e monitora as criangas presentes no espago. Vale lembrar que criangas
bem pequenas, que ainda ndo completaram o processo de alfabetizagao, costumam
frequentar estes locais. Em uma das cenas observadas na referida lan, duas criangas
de 6 ¢ 7 anos entram sozinhas e comegam a usar seu tempo no computador. O
atendente acompanha tudo que fazem, interagindo o tempo todo: brinca com
elas (“Quem conhece a noiva do Chucky?”), orienta o jogo (“Dd play, aperta! Aqui
6, 0 play é aqui. Pula prd frente, cara, se néo vai se arrebentar...”), toma conta do
que as criangas fazem (“Laura, senta na outra cadeira, deixa seu irmdozinho brincar,



114 (arla Barros

deixa”). Neste momento, o dono do bar em frente entra e comenta: “Ainda tem
essa creche ai”? Ao que o atendente replica, se dirigindo as criangas: “Fala pra tua
mde me dar R$ 380,00 pra tomar conta de crian¢a’.

Em um outro dia de observacio, duas criangas, meninos de 7 anos, circulam
pelalan. O atendente fala para que fiquem em computadores préximos: “Ndo, aqui,
aqui [aponta para uma maquina perto da sua bancadal, guero ver o que vocés vio
fazer”. Um dos meninos se dirige a ele, dizendo: “ 770, vem ver, tio”. O atendente,
por sua vez, se aproxima dos meninos tomando o mouse para si: " Deixa eu ver um
Joguinho pra vocés. Vai pra escola hoje? [Pergunta para uma das criangas, que responde
balangando a cabega negativamente] Ndo, por qué?! [Em tom de reprovagio]”.

Assim, um aspecto que chama aten¢do nos espacos das lans pesquisadas é seu
cardter, até certo ponto inesperado, de “escola/creche” informal. Os donos-aten-
dentes, particularmente, incorporam com mais disposi¢ao o papel de “educadores
informais”. Nas lans podem-se encontrar vivéncias de aprendizagem coletiva — de
games, de aulas de inglés e da prépria “alfabetizagao digital” geralmente iniciada
pela adesio ao Orkut — além de uma “parceria” com as maes, que inclui acom-
panhamento de desempenho escolar, com “programa” de “premiagdes” (horas
disponiveis na lan) e “puni¢ées” (“suspensao” da presenca na lan).

Telecentros e ONGs de acesso gratuito a Internet: um contraponto
com as lans

Apés a andlise do universo de sociabilidade das lans, serd feito um contra-
ponto com as Ongs e projetos do Estado que oferecem acesso gratuito a Internet
nas duas comunidades.

No Santa Marta, encontramos uma iniciativa do governo onde treze compu-
tadores sao disponibilizados. Em duas visitas feitas ao local, a circulagio de pessoas
era bem pequena. Na primeira delas, nio havia ninguém no espago; na segunda
vez, havia trés criangas — duas eram filhos da atendente e outra, uma adolescente. A
politica de administragao do telecentro nio permite a navegagio em sites populares
como o Youtube ou o Orkut. A resposta para a pergunta sobre qual o propésito do
espaco ¢ dada pela atendente: “Agui é pra pesquisa. O movimento é mais pra_fraco.
O pessoal mais velho as vezes vem pra imprimir conta de luz”.

Em um segundo espaco disponibilizado pelo poder piblico para acesso a In-
ternet no Santa Marta, uma conversa informal com a responsével pela administragao
revela um incomodo com as praticas de navegagio preferidas pelos moradores: “Eu
chego aqui e eles estiio nessas porcarias [referéncia ao Orkut e MSN; neste espago é
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permitido o acesso a rede social, ao contrdrio de outros]. Eu ndo sei se estou certa,
mas sou contra, com o dinbeiro dos meus impostos eles ficam no MSN...”

Em Vila Canoas, existem dois locais de acesso gratuito a Internet. O primeiro
deles é um espago onde livros sao misturados a computadores, tendo sido o primeiro
lugar na comunidade a oferecer acesso gratuito a Internet, com quatro mdquinas
disponiveis. Além disso, sio dados cursos bdsicos como “Windows, Office, Corel
Draw 9 e Internet”, ao custo de R$ 20,00 mensais para a apostila dada. Atual-
mente este local tem um movimento considerado fraco, segundo o responsavel
pelo espago: “isso aqui minguou depois que as lans foram abertas”. Os computadores
do lugar nem sempre estdo ocupados, apesar do seu pequeno nimero, além de ser
dificil de se ver pessoas na espera do uso dos computadores, como acontece nas
lans em alguns horérios.

O ambiente desse espaco é calmo e ordeiro, o tom de vozes é baixo, préxi-
mo ao que se vé em uma biblioteca comum. Ali ndo se encontram os jogos mais
populares presentes nas lans, nem se permite o acesso a plataformas como Orkut
e MSN. Por um lado, porque os computadores nio tém os requisitos “técnicos”
como os de alta performance existentes nas lans; por outro, o coordenador deixa
claro seu desagrado em relacio aos jogos e as préprias lans, que nio seriam lo-
cais “educativos’, se constituindo em uma “perda de tempo” para os jovens. O
posicionamento direto contra o universo dos jogos aparece em um dos cartazes
na parede: “Vocé, usudrio, ao invés de perder seu tempo com joguinhos infantis que
podem até ser prejudiciais, por que nio ocupa seu tempo de modo mais 1til? Acesse
Google (e mais outros sites indicados). Depois entre no Radix e procure Revolugio
Francesa, depois imprima, leia e aprenda. Apds isso pode também procurar sobre a
Histéria Norte-Americana’.

Em outro espago na comunidade em que sao dadas aulas gratuitas de in-
formdtica e de Internet, oito computadores sio utilizados por diversas classes de
criangas e adultos. Estratégias foram montadas para fazer com que os alunos se
divirtam um pouco sem “atrapalhar” o bom andamento das aulas. Os educadores
relatam que, como “nao tinha jeito”, eles deixam que as criancas acessem Orkut,
MSN e brinquem com alguns jogos “do bem” antes da aula propriamente dita,
j& que eles entram na sala dvidos por essas “diversoes” (dito de modo critico pelo
educador).

E possivel se fazer, portanto, um contraponto entre o espaco de certo modo
asséptico das ONGs com o encontrado nas lans, que primam pela larga sociabilida-
de, em um ambiente marcado pelo barulho e euforia dos usudrios. Nos espagos das
ONGs e da iniciativa governamental de acesso gratuito a Internet, pode-se detectar
uma dicotomia entre “educacio” e “entretenimento’, vistos como antagonicos. O
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segundo termo ¢ algo até tolerado, mas sempre controlado. Os educadores dos
espagos publicos e gratuitos de aulas de informdtica e acesso a Internet mostram
preocupacio em controlar o uso “excessivo” de contetidos ladicos, embora tenham
que ceder, de algum modo, permitindo que os usudrios entrem em contato com a
“diversao”, em um esfor¢o de manter minimamente a atratividade dos locais.

O “Muro”“Virtual: Distincao na Rede

Autores como Pierre Lévy (1996, 2000) tém enfatizado o aspecto “demo-
critico” da Internet, como se o espaco cibernético, por caracteristicas intrinsecas,
favorecesse o compartilhamento e o igualitarismo, ao provocar alteragoes drasticas
nos modos de pensar, de criar relacionamentos e significados no mundo. A rede
surge nesse imagindrio como um espago utdpico onde se pode ter acesso a todo
tipo de informagio e onde os meios de produgio de conhecimento e expressoes
dos mais variados modos estdo acessiveis a qualquer pessoa, independente de seu
status e condigio social. Navida digital, o poder “soberano” e “disciplinar” perderia
espaco para um tipo de poder difuso, devido a enorme fragmentagao proporcionada
pela vivéncia no ambiente em rede, onde um tnico elemento tem, potencialmente,
a capacidade de influenciar e reconfigurar o todo. Esta inteligéncia coletiva, que
reinaria no espaco “democrdtico” que é a Internet, nio se trataria apenas de um
conceito cognitivo, mas de algo bem mais amplo que envolve a renovagao de lagos
sociais (LEVY, 2000). Na revolugao provocada pela rede, os lagos sociais sao cons-
truidos a partir da valorizacio da diversidade das qualidades humanas. Em uma de
suas obras (LEVY, 2000), o filésofo faz referéncia ao episédio biblico de Sodoma e
Gomorra, destacando que o crime de Gomorra fora a recusa a hospitalidade, que
consistiria na marca do relacionamento virtual — reconhecer e acolher o outro:

Ora, a hospitalidade representa eminentemente o sustentdculo do lago social,
concebido segundo a forma de reciprocidade: o héspede ¢ tanto aquele que re-
cebe quanto aquele que é recebido. E cada um deles pode ser tornar estrangeiro
(...) A hospitalidade consiste em atar o individuo a um coletivo. Contrapde-se
inteiramente ao ato de exclusdo. O justo inclui, ‘insere’, reconstitui o tecido
social. Em uma sociedade de justos, e segundo a forma de reciprocidade, cada
um trabalha para incluir os outros. [No mundo contemporaneo], onde tudo
se move, onde todos sio levados a mudar, a hospitalidade, moral dos némades
e migrantes, torna-se moral por exceléncia. (Lévy, 2000, p.36-37)

Cabe aqui questionar a defini¢ao a priori de um “novo mundo” de significados
que teria se formado a partir do advento das tecnologias digitais, j4 que nenhuma
tecnologia se instaura em um vécuo cultural. Nao hd uma “razao tecnoldgica”
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que carregue em si um sentido descolado de experiéncias concretas; a partir dai
pode-se investigar de que modo surgem no espago virtual modos de distin¢ao que
reafirmam diferengas sociais presentes no “mundo real”, o que se contraporia a
idéia de um espago de pacifica convivéncia com a diversidade.

A “favelizagio do Orkut” apareceu como um ponto a ser explorado na pes-
quisa por colocar em pauta a questdo da inclusao digital e da convivéncia com a
diferenca. Em alguns blogs, listas e féruns, internautas pertencentes as camadas
médias e altas comegaram a se expressar — muitas vezes de modo bastante explicito
e critico — contra os efeitos do crescente acesso das camadas populares a0 mundo
digital. Nesse contexto, surgiu a expressio “favelizagao do Orkut”, que fazia uma
associagao entre “favela”, “pobreza” e “mau gosto”; a “invasao” dos pobres brasileiros
na Internet, visivel especialmente em redes sociais como o Orkut, traria atrds de si
um lastro de gosto “brega”, expresso nas fotos postadas e no portugués precdrio,
como aparece em algumas dessas declaragoes:

“Por que isso? Por que qualquer salsinha que compra um micro na Casa & Video,
em 317 prestagoes, quer logo entrar na Internet e faz um perfil no Orkur?

O Orkut jd prestou. Hoje em dia estd infestado de pessoas com Mobral Incompleto
de escolaridade. Todos querem ser sensuais. Todos querem ser famosos. Pior que
todos procriam...

Mas hd uma saida! Hd uma luz no fim do tinel.

Bagulho Digital lan¢a a campanba DIGA NAO A FAVELIZACAO ELETRO-
NICA.”

(http://bagulhodigital.blogspot.com/2007/09/favela-eletrnica.html)

“Sabe, brasileiro ainda é novo com esse lance de internet, e infelizmente transportou
a mediocridade da vida para o Orkut. Ou seja, brasileiro favelou o Orkut. Favelou
mesmo, esse ¢ o termo. E ndo foi sé 0 Orkus. .. o Forolog.net ERA o melhor sistema
online de fotos. Era! Até ser descoberto por brasileiros.”
(http://www.morroida.com.br/2006/08/28/sobre-o0-orkut)

“Grande parte da descaracterizagio do Orkut, deve-se a tio falada “inclusdo digiral”.
Gragas a Casas Bahias e Insinuantes da vida, conseguimos comprar PCS por R
700,00. Em comunidades carentes pipocam lan houses que cobram ente 1 e 2 Reais
a hora. Sendo assim, os privados de educagio nio estao mais privados de tecnologia.
Portanto temos 0 mais novo problema sécio-politico-econémico: A FAVELIZACAO
DO ORKUTY!”  (http://metabolismobasal.blogspot.com/2007/12/lembra-do-
longnquo-ano-de-2004-lembra.html)
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“Se isso jd acontecen com orkut e fotolog, deixa sé a favelada descobrir o youtube. ..
se é que jd ndo descobriram. .. sem querer ser separatista, mas jd sendo, é foda ter que

3

conviver com certas sub-culturas que vém :urgindo na internet tupiniquim. .. 7

(htep://www.morroida.com.br/2006/08/28/sobre-o-orkut/)

Ao lado de manifestagoes desse teor, os internautas anti-inclusdo digital coloca-
vam junto com seus comentirios fotos consideradas “toscas”, garimpadas do Orkut
e fotologs de pessoas de baixa renda, para ilustrar sua “indignacio”. Chama aten¢ao
aqui o reforco das representacoes negativas associadas a “favela” entre os membros
das camadas médias e altas. Como local habitualmente associado a extrema pobreza,
sujeira, caos e desordem social (VALLADARES, 2005), a ideia de “faveliza¢io” na
rede atualiza antigas percepcoes. Em um dos depoimentos (o segundo), inclusive,
o proprio pais aparece como uma grande favela; trata-se da concepgao de que os
brasileiros “contaminam” os ambientes — reais ou virtuais — por onde transitam,
enquanto povo desqualificado frente a outras nacionalidades.

A indesejada inclusdo digital faz com que certos grupos economicamente
mais favorecidos rejeitem o Orkut, alegando a impossibilidade de conviverem no
mesmo espago virtual com manifestagoes de “falta de gosto” e “educacio” formal
vindas da “periferia”. Surge, entdo, a necessidade de “distingao”, que tem levado a
um movimento migratério para o Facebook, rede social mais elitizada.

Como pensar a questao da distin¢ao na rede conforme aparece no contexto
estudado? A andlise da relacio entre consumo e classes sociais teve uma impor-
tante contribuicio na obra de Pierre Bourdieu (1979) em seu cldssico estudo La
Distinction, no qual o autor analisa como se constitui a elaboragao social do gosto,
argumentando que as escolhas de objetos de consumo refletem uma espécie de
hierarquia simbdlica determinada e mantida pelas classes economicamente supe-
riores para reforcar sua distin¢ao de outras classes sociais. O gosto, entdo, seria um
elemento que define e separa a classe alta das camadas trabalhadoras, se expressando
nas escolhas de comida, bebida, cosméticos, musica, literatura, etc.. Aparecendo
na vida social de modo naturalizado, torna-se o critério legitimador de distingoes
por exceléncia, abrangendo todas as dimensoes da vida humana que incluem a
escolha e dessa forma, constituindo grupos sociais.

As expressoes contra a inclusao digital recolhidas na pesquisa mostram a
necessidade de distingao de certos individuos das camadas médias e altas frente
a aproximacio e ocupagio dos grupos populares em territdrios antes quase que
exclusivos. Como mostra Bourdieu (1979), acusagoes sobre o (mau) gosto de
pessoas de baixa renda sdo como uma “arma’ social que distingue grupos a partir
de um processo de desqualificacio social que aparece de maneira extremamente
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naturalizada. O material virtual referente a “favelizacio” do Orkut mostra fotos
que denunciariam uma estética “errada’, em que os “toscos” e “bregas” exibem
tanto o “mau gosto” de roupas e acessérios, quanto seus corpos inadequados (com
criticas ao peso excessivo e aos cabelos de jovens de baixa renda, por exemplo).
Deveriam, assim, permanecer em espagos restritos, ¢ o Orkut seria um desses
locais de confinamento, surgindo a necessidade, por parte dos descontentes com
a proximidade virtual, de deslocamento para outros dominios.

O “potencial democritico” da rede é vivido nesse contexto como uma grande
ameaca para certos membros das classes mais altas. Lembrando mais uma vez de
Douglas e Isherwood (1979), se o consumo serve como “pontes ou barreiras”, se
ergue aqui um “muro” digital a partir da crescente participagao de grupos populares
em redes sociais como o Orkut. Boyd (2008) j havia analisado, em um estudo, de
que modo as opgdes entre internautas norte-americanos pelas redes sociais MySpace,
mais popular, ou Facebook, inicialmente “aristocrdtica’, podiam revelar escolhas
de classes buscando por diferenciagao. Agora, no contexto brasileiro, encontramos
sinais claros de distingao e expressdo de poder evidenciados na questao da “dentin-
cia” da “favelizagio do Orkut” e conseqiiente migragao para o Facebook.

Vale lembrar nesse ponto a anilise de DaMatta (2000) sobre modos de se-
gregacio no Brasil e nos Estados Unidos. Ao falar da questao racial, o antropdlogo
sugere que, entre os norte-americanos, o modelo adotado seja o “iguais, mas dife-
rentes’, pois trata-se de uma sociedade que tem principios igualitdrios por base e
que, por isso, acaba criando modos de segregacao bastante explicitos e excludentes;
o caso brasileiro, por sua vez, poderia ser traduzido pela ideia de “diferentes, mas
iguais”, jd que a sociedade é percebida como originariamente hierdrquica, o que
permitiria a aproximagao das partes contanto que cada um nao esquecesse a sua
origem diferenciada:

Um sistema de fato profundamente anti-igualitério, baseado na légica do ‘um
lugar para cada coisa, cada coisa em seu lugar’, que faz parte da nossa heranca
portuguesa, mas que nunca foi realmente sacudido pelas transformagdes so-
ciais. De fato, um sistema tao internalizado que, entre nés, passa despercebido.

(DAMATTA, 2000, p. 83).

Segundo DaMatta (2000), a sociedade brasileira gosta de se imaginar como
uma nago inclusiva, em que as diferencas convivem de modo harménico, como
na fébula das 3 racas. Nesta fibula, nossa identidade social é imaginada como
uma resultante da convivéncia entre trés ragas — branco, negro e indio — dispostas
nos vértices de um tridngulo, o que sugere interages entre elas. Nesse esquema,
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a “solu¢ao” da mistura aparece como um modo de conciliar as posigoes polares;
ou seja, a “inven¢do” do mulato enquanto resultado da miscigenagao mostra que
a énfase do sistema estd na mediacio como modo de adiamento do confronto
(DAMATTA, 2000).

Esta légica de fuga do conflito ¢ rompida, em certos momentos, por ritos
autoritdrios como o do “Vocé sabe com quem estd falando?” (DAMATTA, 1981),
que reinstaura a hierarquia ao enfatizar o “lugar de cada um” dentro de um sistema
onde as desigualdades sao demarcadas « priori.

As situagoes que envolvem a “favelizagao do Orkut” se aproximam, assim,
dos ritos autoritdrios que concebem as diferengas entre os individuos de modo
bastante naturalizado. O “perigo” do mundo virtual estaria exatamente na possi-
bilidade de extrema aproximacio das diversidades sociais; os argumentos surgidos
nesse contexto apelam para principios hierdrquicos profundamente enraizados na
sociedade brasileira, solicitando aos grupos populares que se mantenham em seus
espagos restritos, dentro da légica do “cada um em seu lugar”.

Consideragoes finais

O artigo procurou discutir a relagio entre entretenimento e educagio a partir
da andlise de determinadas apropriacoes de tecnologias digitais em processos de
vivéncias de sociabilidade junto a grupos pertencentes as camadas populares da ci-
dade do Rio de Janeiro. O estudo se deteve na problematizagao da representagao do
espaco da lan house como uma ambiente “anti-aprendizagem” ou “anti-escola”.

Os usos ligados a0 meio computador apresentados mostram préticas de na-
vegacdo compartilhada nas quais a relativiza¢do do modo de consumo “individual”
se faz necessdria para a compreensio dos usos coletivos de computadores. Revela-se
aqui uma “aprendizagem coletiva” com diversas pessoas se alternando no papel
de transmissores de conhecimento, seja ensinando a jogar o WoW, explicando o
significado de palavras em inglés ou, ainda, mostrando como criar uma pdgina
no Orkut. Assim, vérias habilidades relacionadas ao dominio do universo digital
sao ali amplamente desenvolvidas. A troca dos mais diversos “ensinamentos” nas
lans mostra que a presenca nestes espagos implica em participar de um sistema de
interacdes em que informacoes e “dicas” de como lidar com contetidos relacionados
ao universo virtual circulam intensamente. As apropriacoes de tecnologias digitais
revelam um pano de fundo em que se fortalecem os vinculos sociais locais, em uma
mistura de reciprocidade, sociabilidade e aprendizagem coletiva.

De modo diverso ao que se esperaria, existe nos contextos estudados até mes-
mo uma “parceria’ entre os atendentes das lans e as mies, que chega a0 monitora-
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mento e  “puni¢io” pelo mau desempenho escolar, em um cendrio relativamente
distante ao sentimento “anti-escola” descrito no estudo de Pereira (2010).

Enquanto as lan houses tém grande atratividade junto aos moradores, os
espacos de internet gratuita encontram-se muitas vezes com uma pequena pre-
senca de publico — para isso contribui, como indica a pesquisa, a rigida dicotomia
estabelecida pelos administradores entre entretenimento e educagio.

O tema da “favelizagao do Orkut”, por sua vez, serviu a uma andlise de como
a alteridade — entendida como a possibilidade de reconhecer o “outro” enquanto
diferente de “mim” — pode ser vivida no universo virtual, reproduzindo antigos e
consolidados modos de segregagao e desqualificacio em relagdo a grupos de baixa
renda, o que coloca em cheque o imagindrio da Internet como espaco “democra-
tico” e participativo por exceléncia.

Por fim, vale lembrar Wolton (2003), que critica com propriedade os estudos
que tratam as inovagoes tecnolégicas como motores das mudangas sécio-culturais
a partir de grandes esquemas tecnicistas e deterministas. Ao contrdrio, seria inte-
ressante um esfor¢o maior no sentido da compreensao de sistemas de comunicagao
como a Internet a partir da realidade cultural em que os individuos estao inseridos,
investigando suas apropriagdes em relacio a tecnologia e a0 mundo virtual, o que,
espera-se, inspire a realizagio de futuros trabalhos baseados em pesquisas empiricas
e contextualizadas.
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Juventudes na lan house: a experiéncia de (re)invencao
de usos em duas favelas cariocas

Pimella Passos®

1. Consideragoes Iniciais

Nestas pdginas o leitor poderd acompanhar resultados preliminares e algu-
mas reflexdes de uma pesquisa de doutorado em desenvolvimento no Programa
de Pés- Graduacio em Histdria da Universidade Federal Flumimense (UFF). O
objetivo central da pesquisa ¢ discutir a reatualizagio do mito do progresso a partir
da Internet, em especial nas favelas.

Para tal, escolhemos como foco de andlise o principal ponto de acesso a rede
nessas comunidades: as lan houses. Segundo dados do Centro de Estudos sobre as
Tecnologias de Informagio e Comunicagao (CETIC)*, 34% de todos os acessos
a Internet no Brasil sdo feitos por lan houses e/ou cybercafés. Logo, tal espaco
apresenta-se como potente alvo de andlise dos usos e apropriacoes da tecnologia
na contemporaneidade.

Os locais escolhidos para nosso acompanhamento efetivo sao duas favelas que
apresentam caracteristicas distintas, porém, a0 mesmo tempo, aspectos convergen-
tes. Acari, na zona norte, regiio conhecida nio sé por sua famosa feira, onde tudo se
vende e tudo se compra, mas também pela inaceitdvel chacina em julho de 1990, na
qual 11 jovens foram sequestrados e mortos por homens que se identificaram como
policiais. Nesse local, o tréfico de drogas ainda exerce seu dominio e o cotidiano
dos moradores é marcado por uma politica de seguranga publica que prima pelo
confronto, tendo como sua principal estratégia o “Caveirio” e o “Aguia” blindados
da policia militar que entram na favela atirando indiscriminadamente.

% Professora/pesquisadora do Instituto Federal de Educagio, Ciéncia e Tecnologia do Rio de
Janeiro (IFR]) e Doutoranda do Programa de Pés-Graduagio em Histéria da Universidade
Federal Fluminense, bolsista CAPES desde janeiro de 2011

8 TIC domicilios 2010, dados referentes ao local de acesso individual a Internet.
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Outro local da pesquisa é a comunidade do Santa Marta, localizada na zona
sul carioca, favela mais ingreme do nosso estado, sendo necessdrio subir 788 degraus
para chegar a seu topo. Internacionalmente conhecida pelas ilustres passagens de

3
Michael Jackson, Madona e, mais recentemente, da primeira dama francesa, Carla
Bruni Sarkozy, o Santa Marta vem ganhando as pdginas de jornais e as telas de TV
Y
por ser a primeira comunidade “pacificada”. Primeiro local de implementagao do
projeto das UPPs — Unidade de Policia Pacificadora, o Santa Marta vem sendo
apresentado como modelo a ser seguido nas demais favelas cariocas.

(..) a palavra serd sempre o indicador mais sensivel de todas as transformagoes
sociais, mesmo daquelas que apenas despontam, que ainda nio tomaram forma,
que ainda nio abriram caminho para sistemas ideoldgicos estruturados e bem

formados.

(BAKHTIN, 2004: 41)

A citagdo, retirada das reflexoes bakhtinianas, tem como objetivo apresentar
nossa discussao acerca do que compreendemos como espagos populares, bem
como nossa afirmagao em relacdo ao uso do termo “favela” para designd-los.
Primeiramente cabe destacar que assumimos como espagos populares locais eco-
nomicamente desfavorecidos, marcados por uma auséncia de Politicas Publicas
de Estado que garantam a criagio e manutengao de condicoes dignas de vida em
suas mais diversas dreas, tais como: educacio, satde, esporte, cultura, habitacio,
saneamento bdsico, dentre outras.

Em seguida, destacamos nossa op¢ao, sobretudo politica, em utilizar o termo
favela, oriundo historicamente do inicio da Republica brasileira. Ao retornar da
tltima batalha contra o Arraial de Canudos os soldados “vitoriosos” passaram a
abrigar-se na regiao que ¢ atualmente conhecida como Morro da Providéncia,
aguardando nesse local, a providéncia do Estado. Por terem ocupado um morro
denominado “favella” durante o conflito na Bahia, os “herdis nacionais” acabaram
por dar nome a regido que ocupavam no Rio de Janeiro, local que ficou popular-
mente conhecido na época como Morro da Favela, considerada a primeira favela
do Rio de Janeiro, datando de 1897.

Nossa hipétese é de que as favelas ainda sao ocupadas por aqueles que aguar-
dam a providéncia, ou ainda, o comprometimento do Estado. Tendo passado por
um processo de negativiza¢io, o termo favela é considerado por muitos pejorativo,
associado muitas vezes & pobreza e/ou a violéncia. Compreendemos, no entanto,
que se trata de uma visio preconceituosa que nio valida as produgées e as riquezas
de tais espagos. Afirmar o termo favela ¢ afirmar uma histdria, uma resisténcia e
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também uma compreensio de que o Estado tem uma responsabilidade de promogao
social e nao apenas de contengao nesses espacos populares.

Pondo a lupa sobre as lan houses para entao discutir os usos e apropriagdes da
Internet no Santa Marta e em Acari, passamos a frequentar esses estabelecimentos
que, mais que ponto de acesso e de jogos o7 ¢ off line, sio pontos de encontro, de so-
ciabilidade. Nosso acompanhamento desses locais, mapeando seus frequentadores,
nos conduziu a dar um destaque especial para o papel dos jovens nesse espaco.

1. De que juventude(s) falamos?

Nem foi tempo perdido
Somos tio jovens...¥’
Legido Urbana

Quem nunca ouviu a frase: “pdra de perder tempo nesse computador!”? A
epigrafe escolhida dialoga com esta maxima, recorrentemente dirigida aos jovens
internautas que passam horas a fio conectados 2 internet. A oposigao Real X Vir-
tual que permeia o olhar dos que nio nasceram sob a égide da informdtica e da
Internet insiste em caracterizar o tempo o7 /ine como tempo perdido, em especial
quando se trata de jovens navegando em jogos e redes sociais. Mas seria, de fato,
esse um tempo perdido?

Para grande parte da juventude contemporanea estar no mundo ¢ estar co-
nectado. Porém, de que juventude estamos falando? O que aproxima e/ou afasta
um jovem do Leblon que, apesar de possuir um computador de tltima geragio e
Internet de alta velocidade em casa, ainda assim, frequenta espacos de usos coletivos
darede, como de um jovem da favela de Acari? Podemos falar do ser jovem como
algo bem delimitado e definido?

Essas foram algumas das indagagoes que estimularam nossas reflexées sobre
juventude, pensando-a como um conjunto de priticas e nao como uma categoria
fechada. De inicio destacamos que o debate sobre identidade é bastante delicado,
visto que parece sempre andar a beira de um penhasco, correndo o grande risco
de cair em categorizagoes simplistas que nio dao conta da realidade social, ou
mesmo produzir um generalismo sem tamanho que em nada contribui para as
andlises dos processos histéricos. Para evitar tais extremos partimos da afirmagio
de Philippe Aries (1981:30) para quem “O nome pertence ao mundo da fantasia,

8 Trecho da musica Tempo Perdido do Legido Urbana.
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enquanto o sobrenome pertence ao mundo da tradigio. A idade, quantidade mensurdvel
com uma precisio quase que de horas, é produto de um outro mundo, o da exatidio e
do niimero”. Estes diversos mundos alterdveis e modificados ao longo da histéria
das sociedades comprovam que as categorias nao sio estdticas, mas, sim, histori-
camente criadas e situadas.

De forma pioneira, os estudos de Ari¢s indicam que: a crianga, o jovem, o
idoso, a familia, precisam ser compreendidos dentro de sua sociedade e de seu
tempo. Assim, cada época e cada sociedade definem de maneira diferenciada o que
é ser jovem. Ao pensarmos a realidade brasileira, sobretudo a carioca, devemos evitar
o equivoco de tomar uma parte da juventude como sendo seu todo, imaginando
que esta constitui uma unidade social que compartilha naturalmente dos mesmos
anseios e objetivos. Pois, como afirma Regina Novaes (1998), tal movimentagio
incorre no risco de pasteurizagio das juventudes ignorando as diferengas de cunho
econdmico, racial, étnico, de género entre outras. Constata-se com isto uma plu-
ralidade do que se configurou chamar de juventude.

O aspecto plural a ser destacado indica a heterogeneidade da categoria juven-
tude, sendo inclusive mais interessante seu uso no plural, juventudes, ressaltando
assim a imensa diversidade econ6mica, social e cultural presente nesse segmento
em geral definido pela faixa etdria. Assim, uma investigagao acerca das culturas
jovens implica, como aponta Gilberto Velho:

Mapear e analisar os multipertencimentos de individuos e grupos caracteris-
ticos, embora nio exclusivos, da vida na sociedade moderno-contemporanea.
Ou seja, a construgao da identidade é um processo que decorre no tempo,
transforma-se e d4 em multiplos contextos sdcio-culturais e niveis de realidade.

(VELHO, 2006: 193)

Logo, mesmo marcado por significativa fluidez, o conceito de idade influencia
nas reflexées sobre as juventudes, permitindo-nos falar de uma experiéncia gera-
cional comum que apresenta multiplos desdobramentos. Se pensarmos nos jovens
das favelas por nés estudadas, identificamos desdobramentos/praticas: evangélicas,
funkeiras, traficantes, rappers, pagodeiras, de militAncia social dentre outras. Ou
seja, uma experiéncia geracional compartilhada que se desdobra em prdticas dis-
tintas que nio estdo apartadas, ao contrdrio, no geral se misturam, produzindo
diferentes formas de ser jovem na favela. Porém, a nosso ver, frente a sociedade
exterior a favela, para o poder publico essas juventudes sdo pasteurizadas, julgadas
e condenadas a um mesmo tratamento, que se alterna entre a extrema violéncia

e a piedade.
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Tal homogeneizagao pode ser percebida com destaque quando abordamos a
criminaliza¢io dos jovens moradores das periferias cariocas. Como aponta Novaes:

(...) via de regra quando se fala em delitos entre os jovens abastados busca-se
explicagoes psicoldgicas, médicas ou -no maximo- no dmbito da “delingiiéncia
juvenil”. J4 os jovens pobres -em situacdes semelhantes- sio imediatamente
“emancipados’, retirados da juventude e jogados no mundo adulto, no “ mundo

do crime”. (NOVAES,1998:07)

Assim, percebemos um conceito de juventude tendenciosamente eldstico que
é recorrentemente utilizado pelo senso comum e pelo poder publico, alternando
entre ampliagdo e redu¢do da faixa etdria de acordo com a origem social do seg-
mento juvenil em questdo. Porém, se é possivel identificar tal distin¢do, na visao
de Novaes, as juventudes cariocas vém compartilhando uma experiéncia comum
marcada em dois aspectos: a) inseguranca em relacio ao trabalho e b) crescimento
da violéncia urbana. A nosso ver, tais aspectos atingem de forma e intensidade
diferenciadas as juventudes cariocas, especialmente em fungio de serem ou nao
moradores de favelas e periferias do Rio de Janeiro. Em nossa hipdtese, a autora
também compartilha de tal ideia, pois é bastante critica a0 questionar o mito da
igualdade de oportunidades, principalmente no que tange as avaliagoes de politicas
publicas, o que ganha suma importincia em nossa pesquisa.

Podemos citar como exemplo o préprio acesso a Internet, que foi anunciado
em rede nacional como sendo livre e gratuito para todos os moradores do Morro
Santa Marta, em Botafogo. As reportagens e as entrevistas do periodo ressaltam
uma igualdade de condi¢es e de oportunidade de emancipagao para os moradores
desta comunidade. No entanto, nas entrevistas realizadas no local, constatamos a
ineficiéncia do servico, que nao se adequou a realidade geografica do Santa Marta,
inviabilizando o acesso em vérios pontos do morro. Além disso, destaca-se a lenti-
dio da conexio, a demanda por possuir computador com tecnologia wireless e, em
alguns casos, a instalacdo de uma antena para conseguir captar o sinal da rede.

O que se configura é que as juventudes cariocas possuem demandas e praticas
que as aproximam e as afastam, o que obriga o pesquisador que assume tal segmen-
to como objeto de estudo a adotar teorias que contemplem tal heterogeneidade.
Rossana Cruz (s/d) em suas pesquisas propoe uma dupla perspectiva de anilise:
uma “histéria cultural da juventude” e uma “andlise empirica das identidades
juvenis”. Com esta bifurca¢do tedrica, Cruz rompe com as divisdes essencialistas,
captando as relagoes de forcas presentes nos processos historico-sociais. Assim, foca
nas interagoes e configuragoes que vao assumindo os grupos juvenis, escapando
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das simplificagoes que colocam a juventude como algo dado e nio constantemente
constituido por um conjunto de prdticas.

Compartilhamos, assim, da ideia de que as identidades nao sdo monocausais,
e sim complexas e multidimensionalmente articuladas aos aspectos politicos, so-
ciais, econdmicos e culturais. Nesse sentido, nossas investigacoes buscarao captar
a heterogeneidade e diversidade das juventudes que frequentam as lan houses por
n6s estudadas. Pretendemos com isto compreender o “tempo perdido” que as ju-
ventudes dedicam a Internet, atualmente configurada como primordial catalisador
dos desejos juvenis.

2. A rede e as novas formas de luta: consumo e emancipagao

(...) o crescimento do ciberespaco resulta de um movimento internacional
de jovens 4vidos para experimentar, coletivamente, formas de comunicacio
diferentes daquelas que as midias cldssicas nos propdem. (...) estamos vivendo
a abertura de um novo espago de comunicagio, e cabe apenas a nés explorar
as potencialidades mais positivas deste espaco nos planos econémico, politico,

cultural e humano. (LEVY, 1999: 11)

A citagao de Pierre Lévy é bastante instigante para o debate que pretendemos
travar neste sub-item, pois apresenta de forma clara e incisiva as potencialidades da
Internet, servi¢o de consumo majoritdrio nas lan houses. Assim, arriscamos afirmar
que quase 100% dos acessos nas lan houses sao também acessos a Internet, com
excecdo dos casos exclusivos de impressao, digitacio entre outros.

Refletir entao sobre as potencialidades da rede implica também problemati-
zar as potencialidades das lan houses. Pretendemos assim, analisar nao somente o
que a lan house ¢, mas, sobretudo, o que esta pode vir a ser, discutindo os usos da
tecnologia e buscando mapear suas dimensées de consumo e/ou emancipagio.

Como mote de tal debate, destacamos a reportagem intitulada “Manual
prético da revolugio on-line”, publicada em agosto de 2009 na revista Super In-
teressante®. Tal noticia, ao identificar a rede como um espago que tem a facilidade
de reunir pessoas com objetivos comuns, vislumbra neste espago um potencial
organizativo e de contesta¢io, associado inclusive ao conceito de Revolugio — que,
de forma bastante sucinta, implica mudangas estruturais numa dada sociedade.

Utilizando como exemplo paises chamados pelos editores de nao democri-

8 Revista Super Interessante, agosto, 2009. p. 12-13
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ticos, como China e Ira, os enunciadores da reportagem destacam o potencial de
dentncia da Internet, que, segundo eles, elabora fugas produtivas, mesmo quando
se é alvo de censura. E interessante observar que em toda a reportagem os epis6-
dios de censura e restri¢ao na rede sio associados a China e Ira, construindo uma
imagem, a nosso ver discutivel, de democracia virtual no Brasil.

Ao focar as restricoes de uso em paises como China e Ira, constréi-se uma
cenografia discursiva (MAINGUENEAU,2001) na qual consolida-se uma imagem
de que somente nesses paises existe uma politica de regulamentagio e restrigoes
de usos da rede. Tal movimentagao a nosso ver, silencia uma série de debates que
atualmente estdo sendo travados no Brasil no que tange ao marco civil da internet,
bem como as questoes politicas que permeiam este debate, indicando que também
em nosso pais, discussoes acerca dos limites ou nao da rede estao sendo travadas
e s20 alvo de importantes polémicas.

A reportagem oferece aos leitores um “passo a passo de como fazer seu pro-
testo virtual dar certo”, elaborando dicas que, através de quatro caminhos distintos
— youtube, twitter, flickr e Blog — constroem um fluxograma das formas de luta na
internet. E interessante observar que o entrevistado Alexandre Inagaki, consultor
especialista em redes sociais, afirma: “Os ‘manifestantes de sofd’ nao atuam como
a geracdo cara-pintada, que saiu de casa para protestar”.

Em nossa hipédtese, a dicotomia construida por Inagaki indica um descon-
forto com uma geragio que supostamente nio vai as ruas para lutar ou reivin-
dicar, como se houvesse uma separagao estanque entre protestos virtuais e reais.
Um exemplo recente que poderia se contrapor a esta visao foi o levante social no
Egito, organizado a partir do Facebook e outras redes sociais. Neste episédio, os
manifestantes aturaram na rede e tomaram as ruas, demonstrando que o virtual
nao é necessariamente o oposto, tao pouco impeditivo do real, pelo contrério, que
os dois podem se complementar no processo de mobilizacio social.

A experiéncia de nosso trabalho de campo em Acari e no Santa Marta nos
deu exemplo concreto de que as duas esferas de protesto nao se excluem. Como
ilustracdo, apresentamos trechos de algumas postagens de blogs de ativistas destas
favelas:

Sexta-feira, 8 de janeiro de 2010

ACARI, SE CALA, CHORA, MAS AGE!

Sao sementes do mal, futuros traficantes de Acari.
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Um jovem policial da CORE®apontando o fuzil para um grupo de cerca de
20 criangas com cerca de 8 anos de idade durante uma operagio policial em
Acari, no fim de 2009.

Seu Ebis foi assassinado por policiais da CORE, a vista de vdrios passantes. Isso
ocorreu por volta das 09:40h, no 05 de Dezembro de 2010, exatamente um
més depois de um grande encontro com Sr. Tim Carril, Anistia Internacional,
e militantes de direitos humano, num ato que reuniu, cerca de 300 pessoas,
na Quadra de Areia.

Depois deste grande ato, seguiu-se um pequeno periodo de um més, de relativa
paz, com algumas operagoes policiais, sem muitos problemas, o que manteve
em nossos moradores a esperanca de que afinal, nossa comunidade ordeira e
pacifica, teria, daqui pra frente, definitivos dias de paz e tranquilidade.

()

E com a certeza de que continuaremos pra sempre assim que conflamos a/os
nossos moradores os seguintes telefones para encaminhamento de dentncias:
De militantes de direitos humanos da comunidade: 9738 6529 ou 9746
7653.

De entidades e 6rgaos de direitos humanos que nos apéiam:

Comissao de Direitos Humanos de ALER]: 2588 1602 e 2588 1555,direto.
JUSTICA GLOBAL: 2544 2320 Rede de Comunidades e Movimentos Contra
Violéncia:98099199 ou 9977 4916

Deley de Acari (Vanderley). Poeta, treinador de escolinhas de futebol, animador
cultural e militante de direitos humanos.”

Sexta-feira, 20 de novembro de 2009
Veja o video da manifestagiao no morro santa marta. 1° parte.
Manifestagio do grupo de debate do morro Santa Marta. Estamos reivindicando

tudo que prometeram para o Santa Marta. Também queremos ver o projeto de
urbanizacio que j4 teve vdrias modificagoes...”!

% Coordenadoria de Recursos Especiais da Policia Civil do Rio de Janeiro.

% Os fragmentos do texto foram retirados na integra do blog http://deleydeacari.blogspot.com
em 30/01/2010. Destacamos ainda que o autor ao falar em 05 de dezembro de 2010 refere-se
ao ano anterior, 2009.

1 Os fragmentos do texto foram retirados na integra do blog http://visaodafavelabr.blogspot.
com em 30/01/2010.



Juventudes na lan house: a experiéncia de (re)invencdo de usos em duas favelas cariocas 131

Ambas as postagens convocam e apontam para manifestacoes ocorridas
nestas comunidades, indicando que seus criadores nio se restringem ao sofd, mas
também estao nas ruas. Tais exemplos indicam também os diferentes usos da rede,
apontando para um debate acerca da industria cultural.

Buscando aprofundar esta discussao recorremos a Walter Benjamin (1994), em
suas reflexoes acerca do cinema e da produgao cultural como um todo, momento
no qual o pensador alemio alimenta um rico debate com Adorno e Horkheimer,
diferenciando-se destes no que tange as suas concepgdes acerca da cultura popular
e da cultura de massas.

Ao identificar uma dimensao de resisténcia através do cinema, Benjamin
é categérico em afirmar que tal dimensio somente serd possivel quando houver
a libertacdo da exploragio cinematografica pelo capitalismo, eliminando assim
seu cardter contra-revoluciondrio. Podemos com isto pensar de que maneira as
lan houses atuam como espago de exploragao e reproducio da légica capitalista,
minimizando ou mesmo silenciando sua dimensao libertadora.

Avangando nas leituras de Adorno e de Horkeheimer, Benjamin coloca um
novo desafio para as esquerdas, qual seja: pensar as possibilidades de apropriagao
dos meios de comunicagao de massas. Assim, a no¢do de industria cultural origi-
nalmente trazida por Horkeheimer e Adorno demanda novas leituras que partam
de abordagens que vislumbrem as massas nio como meros seres receptivos de um
discurso dominante que os aliena, mas como sujeitos integrantes desse processo
de comunicagao e cultura.

Refletir acerca da lan house como um espago de cultura e educagao atua no
sentido de pensar/intervir nas apropriacoes possiveis das Tecnologias de Informagao
e Comunicagao. Para tal, é necessrio compreender a atual apropriacao destes meios
pela cultura de massas, ou ainda, por priticas de consumo, e sua possivel alteracao
para um espaco que potencialize prdticas emancipacionistas.

Reservando especial atencio aos debates acerca da cultura de massas e aos
meios utilizados por ela, as reflexées benjaminianas nos remetem as ideias de
Mikhail Bakhtin (2008) em suas formulagées acerca da potencialidade da cultura
popular. Analisando o contexto da Idade Média, Bakhtin percebe elementos de
contestagao/ oposi¢ao a cultura erudita através de manifestagoes da cultura popular.
Compreender tal manifestagao em nossa hipdtese implica também compreender
a constante apropriagao da cultura popular pelo discurso conservador e contra-
revoluciondrio.

Ainda que constatando a impossibilidade de debater com a devida consis-
téncia as categorias de cultura popular e cultura de massas no breve espago deste
capitulo, julgamos pertinente tecer alguns comentdrios sobre tal temdtica e, para
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isso, recorremos s reflexoes de Martin-Barbero que, ao falar da retomada do estudo

sobre o popular, afirma:

[...] Além das modas — que a sua maneira falam também do que mascaram,
no que, em dltima andlise, se apdiam secretamente — a vigéncia recuperada
pelo popular nos estudos histdricos, nas investigagoes sobre a cultura e sobre
a comunicagdo alternativa, ou no campo da cultura politica e das politicas
culturais, marca uma forte inflexio, uma baliza nova no debate e alguns des-
locamentos importantes.

[...] No conjunto, o que comega a se produzir é um descentramento do conceito
mesmo de cultura, tanto em seu eixo e universo seméintico como no pragmdtico,
e um re-desenho vai desempenhar um papel importante o reencontro com o
pensamento de Gramsci, que, acima das modas teéricas e dos ciclos politicos,
alcanga atualmente uma vigéncia que tinha sido isolada ou ignorada durante

longos anos. (MARTIN-BARBERO, 2006: 98-99)

Partimos assim de uma perspectiva que compreende a cultura nio como
algo abstrato, mas em sua relagiao com as visoes de mundo de uma determinada
sociedade e dos grupos sociais que as produzem e difundem. Nesse sentido, no
qual o centro do debate passa a ser as mediagoes e nao exclusivamente o meio,
destacamos outros aspectos do valioso trabalho de Martin-Barbero (2006). Em
Dos meios as mediacoes, Martin-Barbero faz um minucioso e consistente trabalho
de debate conceitual entre autores e vertentes que se debrugaram sobre questoes
como: povo, cultura, folclore, industria cultural dentre outros.

Para o autor, a cultura é vista como um espago nio somente de manipula¢io,
mas também de conflito capaz de transformar em meio de libertacao as diferentes
expressoes ou prdticas culturais. Assim, os meios sdo analisados através de suas
mediagdes, ou, ainda, através de seus usos politicos.

Propondo uma leitura que nao mais anule a dimensao contra-hegemonica
dos meios de comunicagio de massa, Martin-Barbero retoma Benjamin para se
contrapor ao pessimismo cultural, que somente vislumbra tais meios, como maqui-
na/técnica a servigo do capitalismo, percebendo o espectador como mero receptor
passivo, € ndo como um interlocutor ou um co-enunciador.

Em nossa pesquisa investigamos como os funcionamentos atuais das lan
houses servem ou nao de media¢io para um determinado projeto de sociedade,
mas sem perder a perspectiva de que esta ¢ apenas uma apropriagdo, ¢ nio uma
esséncia, deste espaco.Assim, as lan houses se afirmam como um espago multi-
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propésito que nao possui um uso em esséncia, mas sim diversas potencialidades a
partir de seus usos e apropriagoes.

3. Entre as Politicas Publicas e as Legislacdes: um olhar sobre as lan
houses

Optamos pelo termo entre em nosso subtitulo por identificar que no atual
cendrio da conjuntura politica de nosso pais, vivenciamos uma encruzilhada entre
os que compreendem a lan house como um espago a ser apropriado por ativida-
des culturais, sociais e educativas (visto que jd apresentam esses usos em diversas
experiéncias) e os que vislumbram neste espago apenas caracteristicas negativas,
atuando na “m4 formacio” das criancas, adolescentes e jovens.

Representativo de tal oposigao temos, de um lado, iniciativas de politicas
publicas que dialogam com as lan houses e, de outro, legislagdes que as restringem.
Por ndo compreenderem o cotidiano desses espagos, essas legislagoes acabam por
inviabilizar sua existéncia e/ou formaliza¢do. Propomos aqui, uma breve anilise,
orientada por um olhar sécio-cultural® do que identificamos como estes dois lados,
mapeando as dificuldades e entraves do entre politicas publicas e legislagoes, que
acaba muitas vezes por engessar ou mesmo inviabilizar a realiza¢io e/ou sucesso
de algumas politicas publicas.

Segundo a Associa¢io Brasileira de Centros de Inclusio Digital (ABCID)
mais de 80% das lan houses existentes no pais estao na informalidade. Este ele-
vado percentual, agregado as falas de alguns donos de lan entrevistados por nossa
pesquisa, nos levou a pesquisar de que forma o poder judicial dialoga com estes
espacos. A partir de tal demanda realizamos um levantamento dos textos da legis-
la¢io brasileira que abordam as lan houses.

Assim, elencamos: leis, decretos, resolucoes e projetos de leis nas esferas:
municipal, estadual e federal, possibilitando uma visio geral das legislacoes para
as lan houses. Alguns dos textos que analisamos reconhecem a lan house apenas
como um espago de entretenimento, outros até condenando sua frequéncia por
jovens com idade inferior a 18 anos. Também podemos citar como exemplo a antiga
lei estadual 4.782/06 (hoje revogada pela lei 3.043/10, do Deputado Alessandro
Molon) de autoria da ex-governadora do Rio de Janeiro, Rosinha Garotinho, que
proibia a instalacio de lan houses a menos 1Km de escolas e centros de ensino

%2 Uma anélise juridica mais apurada foi apresentada no artigo desde livro entitulado “LAN
HOUSE: os desafios da formalizacio desses centros de inclusdo digital” .
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(cursos de inglés, de informatica e etc.). Segundo a ABCID, se tal lei fosse aplicada
de fato no municipio do Rio de Janeiro, apenas seria possivel ter lan house em dois
locais: Ponte Rio-Niterdi e Floresta da Tijuca.

Incomodados com esta legislacdo restritiva, decidimos incorporar em nossa
pesquisa algumas reflexdes sobre o campo juridico. Assim, entrevistas foram reali-
zadas com profissionais da drea do Direito visando a auxiliar-nos na compreensio
e interpretagio desses documentos oficiais. Perguntas acerca da legislagao em vigor

sobre e para as lan houses nos levaram a respostas tais como:

“Tém umas medidas um pouco desproporcionais que “ta0” locadas af no sistema
judicidrio, que eu acho que o judicidrio precisa atualizar urgentemente com
relagio As questoes da tecnologia. E natural que sempre exista esse descompasso,
e a sociedade precisa “t4” o tempo todo pressionando pra que esse descompasso
nio gere um hiato muito grande, que gere proibi¢ao, gere fechamento das lan
houses, gere multa, porque no final das contas acaba prejudicando as préprias
criancas e adolescentes que ficam sem essa tecnologia. Nao aprendem a usar o
computador, e no final das contas véo ter que se inserir no mercado de trabalho
daqui a 10, 15 anos sem saber usar as coisas, porque tem um juiz querendo
protegé-las do mundo da tecnologia.” Pesquisador do Centro de Tecnologias

e Sociedade da Faculdade de Direito da FGV-R]

Percebemos com isto que o juridico nao vem acompanhando a velocidade das
mudangas sociais e suas novas demandas. No entanto, pesquisas em 4dreas como
Direito, Antropologia, Histéria e Comunicagio Social, vém apresentando-se como
suporte de uma nova discussao acerca dos usos e apropriagoes das Tecnologias de
Informacio e Comunicacao (T1C’s).

Na contramio desta legislacdo, a nosso ver preconceituosa e restritiva, temos
mapeado agoes que langam outro olhar sobre as lan houses, compreendendo-as em
seus usos, nao fixando uma esséncia para sua atuacio. Como exemplo, podemos
destacar a politica de Cultura Digital que vem sendo gestada pela Secretaria de
Estado de Cultura do Rio de Janeiro.

Contando com uma Geréncia de Cultura Digital, a Secretaria de Cultura
do estado do Rio de Janeiro recentemente iniciou a elaboragao de uma série de
propostas de incentivo as lan houses, compreendendo-as como espago de produgio
coletiva e nio somente ponto de acesso a Internet. Como exemplo, podemos citar
o edital 014/2011 intitulado “Selecdo Publica de Projetos de Cultura Digital”.
Apoiando projetos que atuem nas linhas de producio de midias, arte eletronica,
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formacgio com énfase em softwares livres, clube de jogos e metareciclagem, o edital
reconhece a lan house como espaco de desenvolvimento de projetos culturais.
Tal movimenta¢io governamental nos indica que as politicas publicas, ao
menos na drea de cultura digital, vém apresentando uma visaio menos precon-
ceituosa acerca dos espagos das lan houses. Percebe-se com isso, uma abertura

para mapear e reconhecer as experiéncias de apropriagao da tecnologia feita pela
sociedade do século XXI.

4. Oficinas como dispositivo metodolégico da pesquisa-intervencao®

Por se tratar de uma pesquisa na lan house e no apenas sobre a lan house,
recorremos a referenciais tedricos que pudessem nos acompanhar neste percurso
que se constitui como parcial, cabendo entao uma andlise constante de nosso papel.
Neste aspecto, encontramos na psicologia social referenciais muito importantes
para nos ajudar em tal desafio e neste artigo destacamos a nogio de pesquisa-in-
tervencao.

Comegamos por esclarecer ao nosso leitor o que entendemos como uma
pesquisa-intervengao. Para tal nos referenciamos na obra de Virginia Kastrup
(2008), em que a autora discorre sobre sua proposta de método cartogrifico de
pesquisa-intervengao.

Cabe destacar que nesta proposta metodoldgica a produgao do conhecimen-
to no se dissocia da transformagio do objeto. Assim, pensando em nosso caso
especifico, poderiamos indicar que a andlise das lan houses em periferias nio estd
dissociada de projetos e propostas institucionais que visem a interferir/potencializar
estas realidades. Ou seja, identificar a possibilidade de outros usos s6cio-culturais
das lan houses implicard também incentivar ou mesmo colaborar na organizagao
de tais iniciativas.

A proposta defendida por Kastrup busca romper com o modelo de pesquisa
positivista que defende a eliminagio da participacio do pesquisador na produgio do
conhecimento objetivo ¢ a suposta neutralidade da pesquisa. Segundo a autora:

A pesquisa-agao critica revela-se potencializadora da organizagao de grupos e
de espacos de participacio coletiva incluindo, no seio do préprio método, a
articulagio entre pesquisa e politica. (2008, p.5)

% Agradecemos aos donos das lan houses acompanhadas: Sérgio Amorin e Cldudio Canuto,
por autorizar e apoiar a pesquisa.
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Compreendendo as comunidades e as lan houses como espacos coletivos,
cremos que tal proposta metodoldgica contribui na emergéncia/consolidagio deste
espaco de acesso coletivo a Internet como um espago de atividades culturais e edu-
cativas. Podemos citar como exemplo as oficinas realizadas por nossa pesquisa.

Optando por ir além do modelo tradicional de entrevistas, elaboramos um
conjunto de 3 oficinas que foram oferecidas nas lan houses pesquisadas. A inscri¢io
era gratuita e, tanto em Acari como no Santa Marta, a procura superou o niimero de
vagas oferecidas, que estava limitado ao niimero de computadores da lan house.

Abordando os temas Orkut, Youtube, Blog e twitter, nos alternivamos entre
o ensinar a utilizar essas ferramentas e a discussdo sobre elas. Assim, a partir de
dispositivos (textos, videos, charges) conduziamos os participantes (usudrios da
lan house) a discutir questées como: acesso a Internet, proibigoes na rede, politi-
cas publicas e outros assuntos. Abaixo apresentamos o planejamento de uma de
nossas oficinas.”

Tema Como manter um blog e twitter

Objetivo o (onsolidar a aproximagdo criada com esses jovens;
o Discutir a opinido do senso comum sobre as lan houses;
a (riar um espaco no qual eles possam dar suas opinides sobre todas as temdticas abordadas ao longo do
arso;

Duracdo 90 minutos

Descrigdodaaula @ Inicialmente cada um falaré sobre o que fez com o blog criado na tltima aula e se tiveram alguma davida

ou dificuldade, essas davidas serdo tiradas pelos bolsistas. 15 min;

0 Pamella explica a origem do termo lan house e como essas casas de jogos vem apresentando outros usos
nos mais diversos locais, principalmente nas comunidade, em sequida é o dispositivo 1. 10 min;

0 Debatemos a opinido deles sobre a reportagem e sobre a realidade deles. Pergunto: se eles concordam
com a proibicdo de lan houses préximas as escolas? Se eles acham que frequentar lan house atrapalha nos
estudos? £ se eles jd usaram aquela lan house para fazer algum trabalho da escola?. 10 min

0 Tatiana com a ajuda de Bruno e Yakini explicardo o que é o Twitter, depois nds vamos ler o dispositivo 2; 10 min

0 Opinido deles sobre o dispositivo-10 min

0 Tatiana explica passo a passo a criacdo do Twitter e junto com Bruno e Yakini vao ajudando-0s a construir
seu proprio twitter. Dardo dicas interessantes de quem sequir. Exemplos: jornais, cursos e concursos,
programacdes culturais...-20 min

0 Para finalizar eu leio o dispositivo 3 e peco que cada um faca uma avaliagdo sobre o curso dizendo se gostou
0U Ndo, se gostaria que tivesse mais vezes e quais 0s assuntos que eles gostariam de aprender- 10min

% Destacamos que estas oficinas foram ministradas em conjunto com os bolsistas de Iniciagao
Cientifica Junior da pesquisa que é apoiada pelo IFR]. Assim, agradeco a Tatiana Gama, Bruno
Labanca e Yakini Tavares por toda a colaboragio.
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A realizagio destas oficinas nos possibilitou nio somente analisar, mas, so-
bretudo, vivenciar outros usos da lan house. A participagao e o envolvimento dos
frequentadores em nossos encontros nos levaram a confirmar nossa hipétese de que
a lan house pode, sim, ter usos educacionais bastante produtivos, mobilizando os
desejos juvenis. A titulo de exemplificagio destacamos alguns trechos das entrevistas
feitas com os participantes das oficinas.

J morador de Acari- 18 anos e D morador do Santa Marta- 14 anos

Pamella: Vocé sente falta da lan house?

J: Sinto. Sinto falta de jogar e do pessoal jogando os jogos. Muito tempo que
eu nio aparego aqui. Deve ter uns trés meses jd.

(...)

Pamella: Tem gente que eu conheco que mesmo tendo computador em casa
com Internet vai pra lan house porque prefere.

J: E, porque fica mais gente jogando, e é tudo conhecido ai d4 para jogar tudo
na mesma sala. Que ¢ 0 mesmo time, é como se fosse tipo uma equipe. E o
jogo.

Quando indagados sobre os cursos de informdtica nas escolas e institui¢des
formais de ensino e a oficina na lan house, os entrevistados responderam:
Pamella- O que vocé acha que a galera ia gostar mais? Fazer o curso na escola
ou na lan house?

J: Na lan house.

J: J4 estdo acostumados de ir para lan house todo dia, vao preferir a lan house.
Pamella: O que as pessoas falaram dos cursos que tém na Faetec”?

D: S0 muito chatos. Eles ensinam o que a gente jd sabe: Desligar o computador
e ligar, essas coisas.

Pamella: Vocé acha que se fizéssemos mais cursos assim na lan house, de ensi-
nar Twitter, montar videos, criar mesmo videos. Vocé acha que iria ter gente
interessada?

D: Muita, muita gente...

Pamella: E esse tipo de coisa ndo ensina nesses cursos que tem na Faetec e na
Associacio de moradores?

D: Nio, nio. Nunca fui para nenhum curso daqui [do Santa Marta] nao.
Pamella: Mas tem algum motivo especifico? Por qué vocé nunca foi?

D: Muito chato. Quando eu fui era pra ligar o PC, desligar. Al ndo me envolvi

muito nao.

% Escola Profissionalizante da rede publica situada dentro do Santa Marta.
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Tais relatos nos indicam que esses jovens possuem muito desejo de aprender,
no entanto, desejam que tais ensinamentos sejam passados de uma forma signi-
ficativa, conectada a sua realidade de uso. Ao abordarmos redes sociais em nossas
oficinas acabamos por auxiliar na utilizagiao dos e-mails, sites de busca da inter-
net, recursos do pacote Microsoft. No entanto, todos esses aprendizados estavam
conectados ao objeto de interesse deles: o Orkut, o blog, o twitter.Constituindo
uma experiéncia de ensino-pesquisa, a realizacio destas oficinas nos fez pensar
sobre o aprendizado ndo-formal, o uso nio instrumental, ou ainda, os saberes que
estdo muito além das institui¢oes reconhecidas como educativas, indicando outras
possibilidades de politicas pablicas. Nossa hipétese de (re)invencio dos usos da
lan house e da Internet pode ser aplicada.
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Entretenimento, sociabilidade e mobilidade social:
reflexoes sobre politicas de inclusao digital a partir de
uma etnografia na lan house e no telecentro

Olivia Bandeira de Melo Carvalho®

O surgimento de estabelecimentos que poderfamos chamar de lan houses é um
fenémeno de pouco mais de 15 anos, mas nos ultimos cinco anos assistimos a
uma explosio de lojas como essas no Brasil. Ainda em 1995, nos Estados Uni-
dos, jogadores de videogames dos estados do Texas e da Califérnia reuniam seus
computadores em salas alugadas, conectavam-nos em rede e realizavam longos e
ininterruptos campeonatos de jogos eletronicos. A brincadeira levava o nome de lan
parties (LAN ¢é a sigla para Local Area Network ou Rede Local). Mas foi na Coréia
do Sul que, em 1998, um brasileiro filho de coreanos buscou a ideia das lan parties
e instalou em Sao Paulo a primeira lan house brasileira”, que se diferenciava das
estrangeiras por jd dispor de computadores em rede, com os jogos instalados, nos
quais os usudrios podiam jogar pagando por hora.

Desde entdo, o nimero de lan houses no Brasil cresceu rapidamente, tornan-
do-se um estabelecimento comum nas ruas das grandes ou das pequenas cidades,
em shopping centers e, principalmente, em comunidades de baixa renda® do meio

% Mestre pelo Programa de Pés-Graduagio em Comunicacio da Universidade Federal Fluminen-
se e coordenadora da drea de pesquisa em Economia da Cultura do Instituto Overmundo.

7 A lan house citada ¢ a Monkey, que chegou a ser uma rede com dezenas de lojas espalha-
das pelo Brasil, mas fechou sua tltima unidade em abril de 2010. Para o fundador da rede,
Sunami Chun, esse modelo de empreendimento estd saturado por uma série de motivos: a
informalidade a que estd sujeita a maior parte das lan houses, a maior disseminagio do com-
putador e da Internet nos domicilios e a falta de novos jogos em rede. O nimero de lan houses
existentes ainda hoje no pals, principalmente nas periferias, nos leva a pensar que a questao da
sustentabilidade dessas lojas é mais complexa do que isso, e precisa ser aprofundada em outros
artigos. Informagoes sobre o fechamento da tltima Monkey disponiveis em: http://noticias.
17.com/tecnologia-e-ciencia/noticias/primeira-rede-de-lan-house-do-brasil-fecha-as-portas-
nesta-quinta-feira-20100401.htm]

% Pesquisa realizada pelo Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informagao e da Comuni-
cagio (CETIC.br, 2010), ligado a0 Comité Gestor da Internet no Brasil (CGIL.br), mostra que,
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urbano, mas também em algumas dreas rurais onde jd existisse algum tipo de servico
de acesso a Internet banda larga, por cabo ou rddio. Devido a informalidade desse
tipo de estabelecimento, nao se sabe ao certo quantas lan houses existem no Brasil. A
ABCID - Associagio Brasileira de Centros de Inclusao Digital estima que, em 2009,
existiam entre 70 mil e 100 mil lan houses no pais e cerca de 150 mil em 2010%.
Seus usos nio se limitam a diversdo de jovens fascinados pelos jogos eletrdnicos. Elas
servem também como um espago de acesso a e-mails, salas de bate-papo e comunida-
des virtuais, de realizacio de pesquisas escolares, de acesso a ferramentas de governo
eletronico (como consulta a CPF e realizacio de matricula escolar), busca de emprego,
entre outros. Algumas disponibilizam também servicos de scanner e impressao. O
publico que as frequenta é composto majoritariamente por adolescentes e jovens'®,
interessados principalmente nos jogos em rede e nos sites de relacionamento, como
o Orkut. Sao também espacos de sociabilidade e de encontro.

Mais recentemente, a instalagao dessas lojas tornou-se também uma reagao da
prépria sociedade diante da cada vez mais difundida ideia de que ¢ indispensével

em 2010, 65% dos usudrios com renda inferior a R$ 545,00 (o valor do saldrio minimo) e 45%
dos usudrios com renda inferior a R$1.090,00 (dois saldrios minimos) acessaram a Internet de
centros publicos pagos. Esse percentual decresce na medida em que a renda aumenta. Mesmo
assim, 12% dos usudrios com renda superior a dez saldrios minimos frequentam os centros de
acesso pago, o que pode indicar que a frequéncia a lan houses e cibercafés nio se d4 apenas
pela inexisténcia de outros meios de acesso ao computador e a Internet; um fator que pode
influenciar, por exemplo, é a preferéncia por jogar em um espago de acesso publico, onde ¢
possivel encontrar-se com outras pessoas.

? Disponivel em: www.abcid.com.br. Segundo Mério Brandio, o presidente da entidade, esse
numero foi calculado com base na quantidade de softwares para gerenciamento de lan houses
vendidos no pais e com base no niimero de pessoas que possuem acesso as lan houses no Brasil.
Mesmo que essas sejam metodologias possiveis para se medir o nimero de lans, considero que
os dados divulgados nio devem ser tomados como absolutos, uma vez que essas metodologias
nio estdo claras, além de poderem existir muitas lans que nio se utilizem desses softwares de
gerenciamento ou que utilizem programas nao licenciados. Apresento os dados aqui somente
para dar uma ideia da dimensdo que esse tipo de estabelecimento ganhou no Brasil nos tltimos
anos. Cabe ressaltar que, mesmo que haja dtvidas sobre o levantamento desses dados, eles sao
citados frequentemente em palestras e matérias jornalisticas.

100 A mesma pesquisa do CGL.br (2010) indica que nas faixas etdrias de 10 a 15 anos e de 16
a 24 anos o principal local de acesso 4 Internet ¢ o centro publico de acesso pago, com uma
taxa de 48% dos usudrios em ambas as faixas. Esse percentual decresce com 0 aumento da faixa
etdria. Os individuos de 45 a 59 anos e de mais de 60 anos acessam a internet principalmente
em suas residéncias, numa taxa de, respectivamente, 77% e 79% dos usudrios.
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incluir digitalmente a grande parcela da populagao que, mesmo com o barateamento
dos equipamentos de informdtica nos tltimos anos e das maiores facilidades de
acesso a crédito, ainda nio dispoe de computador, nem de acesso a rede mundial
de computadores. E também um tipo de comércio que, apesar das dificuldades
de legalizagao e de sustentabilidade financeira, mostrou-se vidvel para pequenos
empreendedores de “camadas populares™!.

Politicas de implementacio de telecentros publicos em comunidades'® de
baixa renda e em locais de grande circulagio de pessoas se iniciaram quase ao
mesmo tempo em que surgiram as lan houses. Em 1995, o governo municipal de
Curitiba (PR) montou o Farol das Cidades, uma sala com computadores conec-
tados & Internet com acesso gratuito para os moradores. Ji o primeiro telecentro
da prefeitura de Sao Paulo, uma das pioneiras nesse tipo de politica, foi instalado
em 2001.

No entanto, os dados do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI.br)
— 6rgao criado em 1995 pelos ministérios das Comunicagdes e da Ciéncia e
Tecnologia'® para coordenar e integrar as iniciativas de servi¢o de Internet no

1% Gilberto Velho, quando sublinha as expressoes “camadas populares” e “culturas populares” — e
também quando se refere as “camadas médias” da sociedade brasileira, que foram seus objetos
de investigacdo em vdrios estudos — chama a atengio para a heterogeneidade e complexidade da
vida cultural da sociedade contemporanea, bem como seus diversos niveis, dimensoes e com-
binagoes, que exigem que as camadas ou classes sociais sejam pensadas nao como homogéneas
e em oposi¢cio, mas como fendmenos complexos e heterogéneos entre e dentro dos préprios
grupos socioecondmicos, dificultando classificagoes muito rigidas. Ver: VELHO, 2003.

122 Optamos pela utilizagio do termo “comunidade” por ser uma categoria nativa, ou seja, o
modo como os moradores de territérios de baixa renda da cidade de Niteréi (R]) se referem,
na maior parte das vezes, ao seu local de moradia. Na visao de grande parte dessa populagio,
o termo “favela” ¢ pejorativo. Muitas vezes, porém, jovens de uma localidade de baixa renda se
referem a outras localidades com situagdo socioecondmica similares como “favela”, principal-
mente se apresentam um quadro de violéncia associado ao trdfico de drogas. Assim, moradores
do Morro do Preventério, onde nao h4 tréfico de drogas, se referem a outras localidades, como
a Grota do Surucucu e o Morro do Estado, como “favela”. Por outro lado, moradores desses
dois locais, que sofrem com a presenca do tréfico, também se referem ao local onde vivem, na
maior parte das vezes, como “comunidade”, reservando o termo “favela” para referéncias aquelas
localidades de baixa renda do municipio do Rio de Janeiro que estdo expostas constantemente
na midia como extremamente violentas, como os complexos da Maré e do Alemio.

103 Portaria Interministerial n® 147, de 31 de maio de 1995, e Decreto Presidencial n° 4.829,
de 3 de setembro de 2003. O CGI.br ¢ um comité multisetorial composto por membros do
governo, do setor empresarial, do chamado terceiro setor e da comunidade académica, diferen-
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pais — indicam que os empreendimentos particulares tém conseguido atingir
um nimero maior de usudrios do que as iniciativas publicas. Dados de 2010
mostram que 35% do total de usudrios da Internet tém acesso nos centros pa-
gos (lan houses e cibercafés), enquanto 14% tém acesso nas escolas (publicas e
particulares) e apenas 4% utilizam-se de centros pablicos de acesso gratuito!®.
O acesso pelas lan houses e cibercafés era ainda mais intenso em 2008, quando
a pesquisa que originou este artigo teve inicio: 49% dos usudrios utilizavam os
centros publicos de acesso pago; os niimeros de acesso pelos telecentros e pelas
escolas permanecem os mesmos.

A proliferacao de lan houses e de telecentros publicos é retrato de uma época
em que as Tecnologias de Informacio e Comunicagao (TICs) tém sido analisadas
como centrais para o desenvolvimento dos paises e em diversos processos sociais: no
desenvolvimento de atividades econdmicas, educacionais e politicas, na participagao
na esfera publica, em atividades de entretenimento, comunicacio e relacionamento
social. Nesse contexto, os dados de acesso a Internet no Brasil — que apontam que
52% dos brasileiros nunca tiveram acesso a Internet no pais, ainda segundo a TIC
Domicilios 2010 — sao utilizados como base e justificativa para o que tem sido
chamado de politicas de inclusio digital.

Tida por muitas correntes tedricas como condi¢do para a inclusio social, a di-
minuicio das desigualdades entre paises e entre os individuos dentro de um mesmo
pais, a inclusdo digital estd presente em discursos politicos, projetos governamentais
dos mais diferentes Ministérios e Secretarias, linhas de financiamentos privados,
projetos desenvolvidos por organizacbes nio-governamentais, nas propagandas
de grandes empresas de midia e de informdtica e de pequenos empreendedores
do ramo. A expressao estd cada vez mais presente no imagindrio dos individuos,

ciando-se, nesse sentido, do modelo de governanga da Internet adotado por outros paises; em
geral, essas definicoes estdo a cargo somente do governo (como ¢ o caso da China e da Ardbia
Saudita) ou sdo responsabilidade do mercado (como ¢ o caso dos Estados Unidos).

Entre as diversas atribuicoes e responsabilidades do CGIL.br estdo: a proposi¢ao de normas e
procedimentos relativos a regulamentagio das atividades na Internet; a recomendagao de padroes
e procedimentos técnicos operacionais para a Internet no Brasil; o estabelecimento de diretrizes
estratégicas relacionadas ao uso e desenvolvimento da Internet no Brasil; a promogao de estudos
e padroes técnicos para a seguranca das redes e servigos no pais; a coordenagio da atribuicio de
enderecos Internet (IPs) e do registro de nomes de dominios usando <.br>; a coleta, organizagio
e disseminacio de informagdes sobre os servigos internet, incluindo indicadores e estatisticas.
14 TIC Domicilios 2009. Dados disponiveis em: http://www.cetic.br/usuarios/tic/2009-total-
brasil/rel-int-04.htm
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naturalizada através de um processo (FONTES, 2007) que conta com uma série
de mecanismos que compreendem, hoje, nio s6 a midia de massa, mas também
governo, intelectuais, escolas, ONGs e grandes empresas.

Nas falas que justificam esses discursos, projetos e a¢des, aparecem novos no-
mes para 0 “pobre” ou — para usar a categoria mais comum na sociologia brasileira a
partir da década de 1970 (MARTINS, 2009) — o “excluido social” — chamado agora
também de “excluido digital”, “analfabeto digital” (SILVEIRA, 2001), “infopobre”
(SILVEIRA, 2001; CITELLI, 2000), “desconectado” (SOR]J, 2003). Sem transitar
para a identidade!'® de “incluido digital” ou “inforrico” (CITELLI, 2000), esse
individuo ndo pode, nessa viso, superar sua condi¢ao de “excluido social”.

No entanto, as politicas de inclusio digital no Brasil, apesar da importincia
atribuida a elas por seu potencial de transformagio e desenvolvimento da sociedade,
tém sido direcionadas mais a disponibilizagao e ao aprendizado técnico das novas
TICs do que a discussdo sobre suas possibilidades de uso, de desenvolvimento
cognitivo e da capacidade de critica e questionamento. Visando trazer algumas
ideias sobre essas questdes que parecem ter corrido pela tangente da discussao
sobre inclusdo digital, este artigo estd estruturado em quatro partes. Na primeira
parte, apresentamos brevemente a metodologia utilizada na pesquisa que resultou
neste trabalho'®; na segunda parte, apresentamos resumidamente as questoes da
descrigao etnogréfica que subsidiou a andlise; na terceira parte, questionamos os
limites das politicas pablicas de inclusao digital; por fim, nas consideragoes finais,
procuramos debater como o conceito de inclusdo digital, em disputa, influencia

as politicas existentes.

195 A identidade, conforme entendida aqui, envolve o exame dos sistemas classificatérios que
mostram como as relagdes sociais sio organizadas e divididas. Em alguns contextos, algumas
identidades aparecem como mais determinantes do que outras, nao no sentido de que sio fixas,
dadas, imutdveis, mas no sentido do jogo politico de defini¢io de quem pode ser excluido e
quem pode ser incluido, de manuten¢io ou de rompimento dos estigmas, levando em conta que
identidade estd associada a diferenca e se constréi em relagio ao outro (WOODWARD, 2000).
Assim, se o individuo nio é simplesmente pobre, sua “inclusdo social” teria necessariamente de
passar pela sua “inclusio digital”.

106 Pesquisa de mestrado realizado no Programa de Pés-Graduagio em Comunicagao da Uni-
versidade Federal Fluminense (UFF), entre 2008 e 2010, e que resultou na dissertagao “Jogar,
encontrar os amigos ou espalhar o curriculo por ai: uma etnografia na lan house e no telecentro”,
defendida em setembro de 2010. As ideias presentes neste artigo sao um resumo da dissertagio,
especialmente de seu capitulo quatro.
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A etnografia como método diante da polémica lan houses versus
telecentro

A explosao no nimero de lan houses no Brasil e o nimero pequeno de pes-
soas assistidas por programas publicos de inclusio digital ajudaram a disseminar o
argumento de que as lans seriam os “verdadeiros promotores da inclusio digital”
(EARP, apud: YODA, 2007) no pais, uma vez que atingiriam um ndmero muito
maior de pessoas do que os telecentros e uma vez que as agoes de inclusdo digital
estariam associadas a politicas de governo e nao a politicas de Estado, o que preju-
dicaria sua continuidade a cada mudanca governamental. Esse argumento instaurou
uma polémica no meio académico: se a inclusao digital é considerada prioritria
para o pais, faz sentido que ela seja realizada pelo mercado ou em parceria com
ele, em vez de ser tratada exclusivamente como politica publica?

Além da defesa de que a inclusdo digital deve ser promovida exclusivamente
pelo poder publico, criticos ao apoio as lan houses utilizam a justificativa de que
essas seriam espagos exclusivamente de entretenimento, enquanto os telecentros
seriam locais para utilizagao “cidada” das novas tecnologias (GONCALVES, 2007).
Nesse sentido, trabalhos académicos que confrontam as lan houses com os tele-
centros ou que tomam como base o conceito de inclusao digital (SALDANHA,
2008a,2008b; FUSER, 2008; CAZELOTO e BREDARIOLI, 2008; e LACERDA,
2008) colocam o entretenimento e a sociabilidade que acontecem nas lan houses
como algo menos importante do que potenciais usos que as novas TICs poderiam
proporcionar em termos de “inclusao social” (CAZELOTO e BREDARIOLI,
2008), “inclusao humana no social” (SALDANHA, 2008) ou “contra-hegemonia”
(SALDANHA, 2008; FUSER, 2008).

De outro lado, os préprios donos de lan houses, apropriando-se do discurso
da inclusao digital e procurando fugir do estigma de “casa de jogos” como elas
sdo oficialmente classificadas, dificultando sua legalizacio, fundaram, em abril de
2008, a ABCID - Associagio Brasileira de Centros de Inclusio Digital, com o
objetivo de “incentivar a Inclusio Digital de modo a melhorar a qualidade de vida

e a inclusio social que essa a¢io produz™

%7 ¢ de incluir os centros de acesso pago
nas politicas puablicas para o setor.

Temos, portanto, discursos que se contrapdem, mas que se utilizam de um
mesmo argumento em suas defesas. De um lado, a afirmagio de que as lan houses
reforcam a légica de mercado e, de outro, a tentativa de legitimd-las como centros

de inclusao digital. Ao mesmo tempo, enfatiza-se o potencial democratizador dos

197 Estatuto da ABCID. Disponivel em: http://www.abcid.com.br/estatuto
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telecentros, sem se questionar se as politicas ptblicas também estariam submeti-
das a essa mesma légica de mercado'®®. As trés afirmagoes podem ser atreladas ao
conceito de entretenimento que predomina nas teorias criticas da comunicagao
desde o inicio da modernidade'®: algo fécil, banal, puro divertimento, alienacio,
em oposi¢io ao consumo da chamada “alta cultura”, que, nessas concepgdes, seria
de dificil absor¢io. Além disso, reforca a ideia de que o divertimento, o lazer, seria
um tipo de consumo supérfluo e, portanto, nio seria objeto de politicas publicas.
Em ambos os argumentos, de um lado, descarta-se o entretenimento como uso
legitimo das Tecnologias de Informagao e Comunicagio e, de outro, nio se dis-
cute as reais possibilidades das TICs consistirem em um meio importante para o
desenvolvimento ou a inclusao social.

Desconfiando da dicotomia entre lan houses e telecentros que permeia grande
parte dos trabalhos sobre o tema, e buscando aprofundar a discussao sobre inclu-
sao digital, a pesquisa que resultou neste artigo optou pela observagio e anilise
comparada de uma lan house e um telecentro localizados no Morro do Estado,
uma comunidade de baixa renda do municipio de Niterdi (R]), com o objetivo de
discutir as diferentes modalidades de apropriagdo tecnoldgica em cada um desses
espacos. Fazer uma etnografia na lan house e no telecentro significa observar e
participar do cotidiano de jovens — o principal publico desses espagos — de forma
intensiva e por um periodo longo, através da observagao participante; e tentar
construir uma narrativa, uma “descri¢io densa’ e uma interpretagio das vozes e
gestos desses jovens (GEERTZ, 1989), buscando compreender o significado que
eles atribuem as novas tecnologias de comunica¢io em suas vidas.

Quem sao esses jovens que frequentam lan houses e telecentros piblicos?
Por que frequentam (ou nao) esses espagos? Que usos fazem dos computadores
e das redes? Qual o papel das novas tecnologias de informagio e comunicacio
em suas vidas? De que forma elas contribuem (ou nio) para diferentes formas de
sociabilidade, de cidadania e de atuagdo na esfera pablica? O que leva milhares
de jovens pobres a gastar o pouco dinheiro que tém para permanecer por poucas
horas nas lan houses?

A observagio participante, “de dentro e de perto”, indica pontos de andlise que
talvez nao fossem revelados por uma pesquisa feita “de fora e de longe” (MAGNA-
NI, 2002), que ndo contemplasse a percepgao dos sujeitos envolvidos no processo.

198 A relacio entre as politicas publicas e os interesses do mercado precisa ser aprofundada em
outros artigos.
19 Esse argumento ¢ aprofundado em CARVALHO, 2010.
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Os usos e os significados que os frequentadores da lan house e do telecentro, outros
moradores da comunidade e formuladores de politicas publicas atribuem a esses
espagos revelam categorias de andlise que no se resumem a uma discussao sobre
inclusao digital. Indica também que hd mais aproximagdes do que diferencas entre
esses espagos, o que nos leva a questionar a forma como a inclusio digital tem sido
tratada no Brasil, em um momento em que ela tem sido instrumentalizada nos
discursos politicos como forma de promover a inclusio social.

Ajuda também a formular algumas perguntas que se tornaram, no decorrer
da pesquisa, cada vez mais importantes: por que os conceitos de inclusio/exclusao
digital se tornaram centrais? O que significa a democratiza¢io do acesso as novas
TICs para uma sociedade como a brasileira? Como ela acontece? Qual o papel
do Estado no processo? Quais sio os problemas e os limites desses conceitos? A
descri¢ao do que acontece na lan house e no telecentro, préximo item deste artigo,

nos permite refletir sobre essas questoes.

Inclusao digital no Morro do Estado™

O Morro do Estado''!, na época em que a pesquisa foi desenvolvida, pos-
sufa trés lan houses e um telecentro mantido pela prefeitura através da Secretaria
Municipal de Educac¢io, em parceria com a associagiao de moradores. Além desses
espacos, havia um laboratério de informdtica na escola municipal de ensino fun-
damental e educacio de jovens e adultos, para utilizacio exclusiva dos alunos da
institui¢ao. Nao conseguimos encontrar dados precisos sobre o niimero de pessoas
conectadas a Internet em seus domicilios, mas esse nimero deveria ser menos de
10% dos moradores, alguns pontos percentuais abaixo da média da populagao

brasileira (15%) se tomarmos como base a pesquisa''? que indicava que 12,5%

1% Para a descrigio completa da etnografia ver: CARVALHO, 2010.

" Localizado na regido central do municipio de Niteréi (R]), o Morro do Estado possui cerca
de 4.500 habitantes (Censo do IBGE, 2000), embora a Associagio de Moradores indique um
ndmero quase cinco vezes maior. Legalmente, ele ¢ considerado bairro pela prefeitura desde
1986, mas documentos oficiais, assim como as falas da maior parte dos moradores da cidade,
referem-se ao local como “favela”, palavra que possui um sentido pejorativo para a maior parte
dos brasileiros.

12 “Diagnéstico social do Morro do Estado — pesquisa amostral”. Realizagao: Observatério
de Favelas do Rio de Janeiro, Sesc Niter6i, Prefeitura Municipal de Niteréi, 2006. Disponivel
no Sesc Niter6i.
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dos moradores possufam computador em 2006, enquanto 20% dos brasileiros
possufam o equipamento no periodo'".

O telecentro ocupava uma sala ampla dividida em dois ambientes, no pri-
meiro andar da sede da Associagio de Moradores do Morro do Estado (AMME).
A sede da associacdo estava situada na parte mais alta do morro, ao lado do campo
de futebol de terra. Por causa dessa localizagio, jovens que moravam na parte de
baixo afirmavam que nio frequentavam o telecentro nem as lan houses situadas
na parte de cima, preferindo a lan que ficava préxima a casa deles.

A duzentos metros do telecentro ficava a Point Lan House, ao lado de um bar
e um salao de cabeleireiro. Na mesma cal¢ada havia outra lan house, inaugurada
em 2008, que obrigou a Point a baixar sua hora de navegagao de R$ 2,00 para R$
1,50 e, depois, para R$ 1,00. A terceira lan ficava na parte baixa do bairro, em
uma rua que j era considerada centro da cidade. No caminho entre o telecentro
e a lan havia uma escola, uma creche, um posto de satide municipais e 0 GPAE
— Grupo de Policiamento de Areas Especiais (projeto da Policia Militar instalado
no local em 2000) e, mais abaixo, um posto de correio comunitdrio, sendo o tele-
centro, portanto, um dos tnicos seis equipamentos publicos existentes no Morro
do Estado. A legislacio do Estado do Rio de Janeiro'* proibia a existéncia de lan
houses a menos de 1 Km de distdncia de escolas de primeiro e segundo graus,
pois as considerava casas de jogos e nao centros de acesso ao computador. Mas a
fiscalizagao nao costuma interferir no comércio local, e mesmo quando essa lei
vigorava, a lan house continuava aberta.

O telecentro possuia sete computadores, sem caixas de som e fones de ouvido,
978 usudrios cadastrados'"®, todos do Morro do Estado, e era frequentado predomi-
nantemente por criangas e adolescentes. Os hordrios de acesso eram pré-agendados,
e cada usudrio podia navegar, no médximo, uma hora por dia. Cada um dos 18
telecentros da prefeitura de Niter6i — todos situados préximos a localidades de baixa
renda, com excegdo de um localizado no Centro e preparado para receber deficientes
fisicos — possufa um coordenador e quatro monitores, que permaneciam no local
durante todo o hordrio de funcionamento, de segunda a sexta-feira, das 9h as 17h.
Segundo a prefeitura, conseguir monitores para trabalhar no Morro do Estado nao

113 Pesquisa sobre o uso das tecnologias da informagio e da comunicacio 2006. Comité Gestor
da Internet no Brasil. Disponivel em: http://www.cetic.br/usuarios/tic/2006/index.htm

14 Lei n° 4.782, de 23 de junho de 2006.

5 Numero foi fornecido pelo coordenador do telecentro, depois de consultar seu cadastro
eletrébnico, em 01/08/2008.
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era tarefa ficil, porque muitos dos agentes contratados nao queriam trabalhar no
local, considerado por muitos uma das dreas mais violentas da cidade.

O tempo de navegagio em cada site era curto, e os usudrios apresentavam
dificuldades em relagio ao computador, contrariando a ideia de que as novas
geragoes “ja nascem sabendo” utilizd-lo. Essa dificuldade, em nossa andlise, estava
relacionada a outros problemas de sua situagdo social mais abrangente: relagao
familiar, déficit escolar, etc. Além da navegagio no telecentro ser muito dirigida, o
coordenador e as monitoras encontravam obstdculos para trabalhar com as crian-
cas e os adolescentes, inclusive porque muitos deles nao sabiam ler nem escrever.
Nesse contexto, a presen¢a — no s6 com ajuda técnica, mas também a presenca
afetiva — dos monitores era fundamental para os usudrios, que solicitavam ajuda
e atengdo frequentemente, e esse era o principal motivo alegado pelas criangas e
jovens para frequentarem o local. Outro motivo era a proibigao de alguns pais,
que consideravam que a lan house — mais uma vez associada a casa de jogos — nio
era ambiente adequado para seus filhos.

As criangas e os adolescentes eram maioria no telecentro, mas alguns jovens
e adultos frequentavam o espago em busca, sobretudo, dos cursos oferecidos, com
duragio de quatro meses, e que inclufam navegagao, editores de texto e de slide,
planilha de cdlculo e digitagao. Alguns desses jovens viam nos cursos de informdtica
oferecidos, muito criticados por serem inferiores aos que os jovens de classe média
tém acesso, uma oportunidade de conseguir um emprego, ji que o dominio de
programas de computador é considerado hoje fundamental no mundo do trabalho.
Ou seja, o telecentro se apresentava como esperanga de inser¢o, a curto prazo, no
mercado de trabalho, preocupacio constante para jovens envolvidos na pesquisa
etnogréfica e, segundo pesquisa do instituto Box, o maior sonho de 40% dos jovens
brasileiros entre 18 e 24 anos''°.

J4 a Point Lan House possuia 17 computadores, com caixas de som e fones
de ouvido. O espaco era pequeno para a quantidade de maquinas e pessoas que
circulavam, observando ou ajudando outros a navegar ou simplesmente esperando
um micro vagar. Na lan house, a maior parte dos usudrios eram homens — ado-
lescentes e jovens. Os adolescentes frequentavam o local principalmente na parte
da manha e preferiam os jogos de simulagio. Os mais velhos apareciam na parte

116 Pesquisa “O sonho brasileiro”, realizada pelo insticuto Box com 1784 jovens de 18 a 24
anos, de 173 cidades de 23 estados do pais, das classes A, B, C, D ¢ E, entre os dias 7 ¢ 15
de outubro de 2010. Disponivel em: http://pesquisa.osonhobrasileiro.com.br/indexn.php .
Consultado em: 23/11/2011.
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da tarde e 4 noite — hordrio de maior movimento, assim como os fins de semana
— e jogavam, principalmente, Counter Strike (CS), um jogo que, em sua versio
brasileira, possui uma fase que nio existia originalmente no jogo e que simula a
perseguicio de policiais a traficantes em favelas. Interessante notar que os meni-
nos que jogavam o jogo identificavam aqueles avatares como sendo policiais do
BOPE (Batalhio de Operagoes Especiais). Os jovens nio costumavam chegar
em grupo, mas, ao chegar, rapidamente identificavam os outros usudrios, quase
todos moradores do Morro do Estado. As mulheres, em geral, acessavam e-mail
ou Orkut, poucas se aventuravam nos jogos com os meninos. Alguns homens
iam a lan para acessar e-mail, Orkut e Youtube. Muitos apareciam para ver quem
estava no local, encontrar os amigos, “bater um papo”. Alguns faziam pesquisas e
trabalhos escolares, redigiam seus curriculos, e pagavam R$ 0,50 pela impressao
de cada pdgina. O nimero de adultos e idosos era pequeno.

Alguns dos jovens que circulavam por ali dividiam suas preocupagoes entre
a responsabilidade financeira com a familia (a necessidade de trabalhar e de con-
tribuir com o orgamento familiar), o sonho com um futuro melhor (que muitas
vezes inclufa uma formagio educacional de nivel superior'”’) e os momentos de
lazer e diversdo que a lan lhes propiciava.

Esses usos e significados que os frequentadores da lan house e do telecentro,
além de outros moradores da comunidade e formuladores de politicas puablicas
atribuem a esses espacos revelam categorias de andlise que nao se resumem a uma
discussao sobre inclusao digital.

Chama a atengio, em primeiro lugar, a mudanga na relagao dos jovens com
a midia, relacio centrada nio mais no modelo de comunicacio de massa, mas
nos novos modelos de comunicagao abertos 2 interatividade e a participagao. Os
jovens que circulam na lan house e no telecentro estio muito interessados em
computador e celular, nos jogos e na troca de arquivos de musica e mensagens; ao
que parece, estio perdendo o interesse pelos programas de televisao, através dos
quais ndo podem interagir.

Apesar de as andlises atuais mostrarem que a tendéncia hegemoénica é que
as novas geragoes dominem com muita facilidade as novas tecnologias, vindo dai
a reflexao de que elas precisam fazer parte do processo de aprendizagem e sio
importantes ferramentas para o exercicio da cidadania, o processo, na pritica, se
mostra mais complexo. De fato, a observagio na lan house mostra que os jovens e

117 A pesquisa “O Sonho brasileiro”, jd citada, indica que 77% dos jovens brasileiros de 18 a 24

anos que ainda ndo cursaram ou nio cursam o ensino superior tém a inten¢ao de fazé-lo.
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as criangas navegam com bastante autonomia, mesmo quando se trata de jogos de
simula¢do com desafios a solucionar e o texto escrito em inglés. Mas, no telecentro
encontramos uma dificuldade muito grande por parte das criangas e dos jovens para
a navegagdo autdnoma. Em ambos os espacos, observamos que as potencialidades
das novas tecnologias para a construgio de conhecimento, o desenvolvimento local,
a atuacdo politica e o exercicio da cidadania nao estio sendo pensadas.

Observa-se também a importincia dos espagos pesquisados como forma de
sociabilidade e de criagao de vinculos “locais” — seja para o desenvolvimento e a
manutengio de amizades, a exibi¢ao de gosto estético e musical dos jovens, o refor¢o
da identidade, a troca de experiéncia sobre os jogos e conhecimentos técnicos de
informdtica. Os pais, diferentemente do que costumamos ouvir em muitas familias
de classe média que controlam o tempo dedicado ao lazer para ampliar o tempo
de estudo, muitas vezes incentivam a presenca de seus filhos nos telecentros — e
também nas lan houses — porque nesses espacos, “pedacos” intermedidrios entre o
privado (a casa) e o publico, “onde se desenvolve uma sociabilidade bésica, mais
ampla que a fundada nos lagos familiares, porém mais densa, significativa e estével
que as relagoes formais e individualizadas impostas pela sociedade” (MAGNANI,
2008), eles estariam resguardados das “ameacas da rua”.

Os jogos, nio incluidos na categoria “educativos”, s3o as principais ferra-
mentas trabalhadas em ambos os espagos, apesar do conceito da politica pablica
do governo indicar que o espago do telecentro serve para a “aprendizagem” e o
“desenvolvimento da cidadania’. Mesmo tendo o jogo como foco central de suas
atividades, alguns dos jogadores e mesmo a dona da lan house questionavam qual
era meu interesse em pesquisar o tema, jd que eles mesmos consideravam o que
faziam entretenimento e achavam que pesquisa académica era “coisa séria”.

O questionamento do lazer e do entretenimento, presente nio sé nas falas
que se referem a lan house e ao telecentro, mas também a outras a¢des do governo
no local, como a constru¢io de um novo campo de futebol pela prefeitura na
comunidade, nos remete a uma discussio muito comum nas ciéncias sociais que
opo6e essas categorias ao que ¢ sério, ao trabalho e a politica. Longe da perspectiva
que considera que a centralidade do entretenimento nos dias de hoje gera somente
uma espetacularizagao da vida, um controle sobre as subjetividades ¢ uma alienagao
do mundo, entendemos que o entretenimento também propicia novas formas de
cognicio, de autonomia e de sociabilidade (SA e ANDRADE, 2009) e, portanto,
abre novas perspectivas que devem ser consideradas pelas politicas publicas de
inclusao digital e social.

Como terceiro ponto de reflexo, cabe apontar que o telecentro e a lan house
em questdo fazem parte de uma estrutura social muito mais complexa, que inclui



Entretenimento, sociabilidade e mobilidade social: reflexdes sobre politicas de inclusao digital a partir 153
de uma etnografia na lan house e no telecentro

relagoes familiares, vizinhanga, renda, qualidade da educa¢io formal, acesso a
servicos bésicos, como saneamento, transporte, saude, lazer e cultura, cor, classe e
os estigmas (GOFFMAN, 2008) que podem estar associados a um ou mais desses
elementos, por tratarem-se de moradores de uma “favela”, espaco definido pelo
“senso comum” (GEERTZ, 1997) a partir de caracteristicas negativas: auséncia
do poder publico, auséncia de higiene, miséria e violéncia.

Nao queremos, com isso, corroborar as visdes essencialistas sobre a identidade
e afirmar que a classe ou a identidade de morador de favela é determinante, mas
chamar a atengao para o fato de que, em alguns contextos, algumas identidades sao
mais enfatizadas do que outras, ndo no sentido de que sio fixas, dadas, imutdveis,
mas no sentido do jogo politico de defini¢io de quem pode ser excluido e quem
pode ser incluido, de manuten¢ao ou de rompimento dos estigmas, levando em
conta que identidade estd associada a diferenga, que a identidade se constréi em
relacio ao outro (VELHO, 2003).

Entretanto, a afirmagio — pelo préprio sujeito ou pelo outro — da identidade
de morador de “favela”, de “morro” ou de “comunidade” nio apresenta um tnico
sentido. Se, em alguns momentos essas identidades estao associadas a “estigmas”, por
outro lado, enfatizd-las pode significar a busca de uma “identidade de resisténcia”
ou “identidade de projeto”, tal como postulado por Castells (1999).

Os usos que as criangas e os jovens dao a lan house e ao telecentro e as inte-
racdes que estabelecem nao sao homogéneos. Esse é um circulo de relagdes a que
se filiam, mas a cidade permite que transitem por vérios circulos (SIMMEL, 1967)
e que esses tenham importincia maior ou menor em determinados momentos
de suas trajetdrias. A participagao em grupos identitdrios, mesmo os tradicional-
mente ligados ao territério, ndo elimina a possibilidade de escolha entre situagoes
possiveis em determinados momentos; a cidade apresenta-se como um “campo
de possibilidades” (VELHO, 2003) para essas criangas e jovens. A mobilidade
material e simbdlica disseminada pelo capitalismo moderno permite também que
os individuos sonhem com uma mobilidade social (FOOTE-WHITE, 2005) e
que desenvolvam “projetos” — entendidos, no conceito de Schutz (apud: VELHO,
2003), como condutas organizadas para atingir finalidades especificas.

E, se é verdade que com os graves problemas sociais que enfrentamos na
atual fase do capitalismo — niveis altos de desemprego, informalidade do trabalho
e uma crise de sentido e de qualidade na educagdo publica — podemos imaginar
um cendrio de jovens desesperancados e desmobilizados, por outro encontramos
trajetérias de jovens que desenvolvem “projetos”, quer de nivel individual, quer
de nivel coletivo. O telecentro e a lan house estao disponiveis para os jovens, mas
tém significados distintos para eles, pois, apesar de inseridos em um contexto social
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comum, cada um possui sua “trajetéria”, perpassada por redes de relagoes variadas,
e com projetos distintos dentro de seus “campos de possibilidades”.

Sublinhando esse quarto ponto de anilise, desejamos evitar um otimismo
ingénuo, supondo que o acesso as novas Tecnologias de Informagio e Comuni-
cagdo, bem como as competéncias necessdrias para sua plena utiliza¢io, poder,
sozinho, reverter o quadro de desigualdade social. A eliminagao da identidade de
“excluido digital”, de “analfabeto digital”, de “infopobre” (SILVEIRA, 2001) ou
de “desconectado” (SORJ, 2003) nio elimina automaticamente a identidade de
“pobre”, de “favelado”, de “morador de comunidade carente”, e esses “problemas”
estdo intrinsecamente articulados, necessitando de uma reflexao, planejamentos e
estratégias publicas mais profundas.

Politicas de inclusao digital, como indicam os dados da pesquisa de campo,
s6 terdo impacto significativo para o desenvolvimento social se estiverem aliadas a
outras politicas publicas, em dreas diversas como educacio, satide, meio ambiente,
desenvolvimento local, desenvolvimento de tecnologia nacional, emprego e renda
etc. Além disso, elas precisam ser construidas e geridas em parceria com as popula-
¢oes beneficiadas, a servico de suas demandas e do fortalecimento de um circuito
de cidadania (CANCLINI, 1995) que coloque a populagio como protagonista

das mudangas na sociedade.

Os limites das politicas de inclusao digital

A observagao do Projeto Telecentro em Niterdi em confrontagao com outras
politicas publicas, iniciativas de organiza¢des nao-governamentais e empreendimen-

118 nos leva a uma reflexdo sobre os limites dos conceitos de inclusiao

tos privados
digital empregados e que podem nos auxiliar a repensar as politicas ptblicas para

o setor. Nos projetos existentes, podemos identificar cinco metas principais:

a) O desenvolvimento e a competitividade do pais frente a um mercado cada vez
mais globalizado, através da insercio de sua forga produtiva na “sociedade da
informacao”.

b) A capacitagdo da mao de obra para inser¢ao no mercado de trabalho.

c) A democratizagao do acesso ao consumo de informagées e a novas formas de
comunicacio e sociabilidade.

118 Ndo cabe neste artigo detalhar outras politicas de inclusdo digital. Para isso ver: CARVA-
LHO, 2010.
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d) O exercicio da cidadania entendido como acesso dos individuos aos servicos
publicos disponibilizados pela rede (consulta a CPF, matricula na rede publica
escolar'! etc.).

e) A formalizagio e o desenvolvimento de micro-empreendimentos sustentdveis.

Se compararmos esses objetivos com as falas dos informantes do nosso
trabalho de campo, podemos concluir, em uma andlise parcial da questio, que
eles sao coincidentes. Ou seja, sob o ponto de vista das motiva¢oes que levam
os jovens a procurar o telecentro — e também as lan houses —, o programa de
inclusdo digital seria satisfatério, pois estaria dando a oportunidade de formagio
para insergio no mercado de trabalho, uma esperan¢a de mobilidade social e a
possibilidade de consumo de ferramentas que fazem parte da estrutura de lazer
e sociabilidade de uma juventude global. Sao essas esperancas na formagao da
juventude e na possibilidade de um futuro com melhores condicoes socioecond-
micas que movem também alguns pais e liderangas comunitdrias ao incentivar
a participagio dos jovens nos cursos oferecidos pelo telecentro, nos projetos
oferecidos por organizagbes nio-governamentais, nos momentos de lazer e
aprendizado nas lan houses. Quando possivel, alguns pais também compram
computadores e providenciam o acesso a Internet em casa, como forma de “in-
vestir no futuro” de seus filhos.

No entanto, podemos ampliar o escopo da andlise discutindo de que forma
essas ferramentas se apresentam aos jovens das camadas populares e quais as reais
possibilidades de transformagio que elas representam. Um primeiro ponto desta-
cado pelos informantes é a possibilidade de inser¢io no mercado de trabalho ou,
como estd colocado no “Livro Verde da Sociedade da Informacio” (TAKAHASHI,
2000), primeiro documento publico sobre o tema no Brasil, através da inclusao
digital, promover a inclusdo social e o exercicio da cidadania pelo trabalho.

11 Em 2008, o governo do estado do Rio de Janeiro realizou uma campanha de ampla divulgacao
na midia (canais abertos de televisio, outdoors e jornais impressos) com o slogan: “Matricula
facil. Com um dedo vocé faz”’, com o objetivo de incentivar a inscri¢ao dos alunos nas escolas
publicas por meio da Internet. E importante observar que a disponibilizagio de ferramentas de
governo eletronico (e-gov) foi adotada como estratégia do Estado brasileiro para incentivar a
inserc¢do dos individuos — e, consequentemente, ampliar a inser¢io do pais — na “sociedade da
informagio”. No entanto, precisamos pensar também como os servigos de governo eletronico
agilizam os processos, diminuem a burocracia e podem facilitar o acesso s politicas publicas
dos que estao distantes geograficamente dos equipamentos publicos. Mais informagées sobre
a Matricula Fécil em: http://www.matriculafacil.rj.gov.br/
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As escolas que a maior parte desses jovens frequenta nio conseguem pre-
pard-los para ocupar os postos de trabalho, mesmo aqueles que exigem menor
qualificagio, porque nio incluem no curriculo a formagio nas novas tecnologias
de informagio e comunicagio, mesmo que sejam equipadas com laboratérios de
informdtica'®. Embora a falta de formagio em tecnologias nao seja o inico déficit
na formagio desses jovens, ¢ um item quase obrigatério no curriculo de quem
procura um emprego. Como vimos no projeto Telecentro de Niterdi, os cursos
oferecidos a esses jovens podem ser incluidos no que chamamos de Informatica
Bésica, dispensdveis para aqueles que possuem computador em casa e que utili-
zam as ferramentas como parte do cotidiano. Os cursos do telecentro sao uma
alternativa gratuita aos cursos pagos que podemos encontrar com facilidade nas
cidades brasileiras.

A reflexao sobre a divisao social do trabalho na cibercultura feita por Edil-
son Cazeloto é de grande valia para o nosso argumento, a despeito das diferengas
que apresentamos com a totalidade de sua andlise, como veremos adiante. Para o
autor, a fusdo entre economia e cultura que caracteriza a fase atual do capitalismo
desenha:

uma nova divisao internacional do trabalho, nao mais clivada entre produtores
de matérias-primas e paises industrializados, mas por regi6es capazes de produzir
formas de capital simbélico (entre os quais, o design e a inovagio tecnoldgica)
e outras, meramente consumidoras das mercadorias nas quais esse capital se
encontra incorporado. (CAZELOTO, 2008, p. 114)

Os projetos de inclusao digital potencialmente abririam portas para uma
[{%] - » .
inclusao subalterna” dos jovens no mercado de trabalho, ocupando postos que
nao sao desejdveis pela “elite da cibercultura”, que, na visao de Cazeloto, coincide
apenas em parte com a tradicional elite econdmica da modernidade, pois a base
para a andlise da hierarquia hoje seria 0 consumo e nio mais o trabalho.

Em outros termos, podemos interpretar a forma de expansao da produgao na

cibercultura como uma hierarquizagio entre uma elite, encarregada de gerir os

1200 projeto Banda Larga nas escolas, do governo federal, visa levar Internet banda larga a
todas as escolas do Brasil até 2013. Existe também um projeto de lei em tramitacio no Con-
gresso Nacional, o PL 1.481/2007, que torna a presenca de banda larga obrigatdria nas escolas,
inclusive nas institui¢ées privadas.
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elementos imateriais do complexo economia-cultura, e uma massa subalterna
de atores dedicados as tarefas rotineiras e repetitivas, as quais constituem a parte
menos criativa (e menos remunerada) dos produtos com apelo simbdélico. Além
disso, hd uma periferia crescente de excluidos que, devido aos ganhos de produ-
tividade induzidos pela informatizacio, nio se enquadram em nenhuma dessas
duas grandes categorias: sio aqueles que Bauman denomina “redundantes” e
sobre os quais Baudrillard afirma nio constituirem mais o “exército industrial de
reserva’, uma vez que sua condicio de desemprego nio ¢ mais percebida como
passageira, porque jd se tornou estrutural. (CAZELOTO, Op. cit., p. 115)

No entanto, gostaria de frisar — questdo nao trabalhada por Cazeloto — que
a inclusao digital é apenas um dos aspectos dessa inclusdo subalterna. Os jovens
inseridos nesses projetos estdo tendo acesso a uma formagio bdsica e com uma
velocidade baixa de atualizagio que nao acompanha o répido desenvolvimento das
novas tecnologias. Essa formagao poderd abrir portas para empregos de baixa re-
muneragio e, frequentemente, em servigos terceirizados, sem garantias trabalhistas,
0 que constitui j4 uma vantagem em relagao aqueles que amargam o desemprego.
No entanto, a formagao em TICs nio ¢ a unica exigéncia do trabalho na ciber-
cultura. O dominio de vdrias linguas, a formagao superior e pés-graduagoes em
institui¢oes reconhecidas, a multiplicidade de habilidades e a capacidade constante
de atualizagdo e renovagio dos conhecimentos e das habilidades sio exigéncias
cada vez mais comuns. E esse tipo de formagio exige mais do que um “bom”
curso de informdtica ou uma “boa” escola. Além disso, alguns postos de trabalho
a que esses jovens terdo acesso sio menos valorizados, nao porque tenham menos
importincia na manutengio do sistema, mas porque jd indicam uma divisdo na
sociedade brasileira que valoriza algumas ocupagées — tradicionalmente ocupadas
pelas elites — e desvaloriza outras.

Um segundo ponto de andlise tem relagio com o primeiro: a esperanga de
mobilidade social. Caracteristica constitutiva do capitalismo, a ascensao social
tem sido associada aos projetos individuais, ou seja, as escolhas que os individuos
fazem em suas trajetérias. No entanto, essas opgdes sao limitadas pelos “campos
de possibilidade” que se colocam para cada individuo.

As falas dos informantes nos mostram a complexidade da questio. E comum
a valorizacio dos estudos, dos cursos de informdtica, da formacao universitdria, e
a desvaloriza¢ao do entretenimento e dos momentos de lazer. Nesse sentido, nio
podemos deixar de apontar como a proliferagio de universidades privadas, que
abriu vagas para as classes populares ainda minoria nas universidades publicas,
constitui hoje um grande simbolo dessa esperanga na possibilidade de ascensio
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social, enquanto os cursos de informdtica — pagos ou oferecidos nos telecentros
— correspondem a necessidade minima de formagao para o mercado de trabalho
na “sociedade da informagio”. O dominio das ferramentas bdsicas ¢ exigéncia
para a inser¢io nessa sociedade; sem ele, corre-se o risco de viver a4 margem da
sociedade. J4 o ensino superior aparece como possibilidade de mobilidade dentro
dessa sociedade.

Por outro lado, encontramos também falas que denotam um ceticismo em
relagao ao papel da educacio na vida desses jovens, atrelado a criticas em relagao
a qualidade da escola piblica que frequentam ou mesmo a impossibilidade de
ascensdo individual numa sociedade em que a divisio de classes permanece. Os
motivos para a descrenca sio mais dificilmente verbalizados, mas nos permitem
refletir sobre os limites da educacio e dos projetos de inclusio digital na ascensao
social ou na inclusao social, sem que haja uma mudanca na estrutura social e nos
processos de distribuicao de renda que atinjam parcelas inteiras da populagao —um
aumento nos “‘campos de possibilidades” disponiveis a toda a populagao — e nao
apenas individuos de determinados grupos.

A possibilidade mais real de sustentabilidade encontrada — que no chega a se
caracterizar como mobilidade social — foi 0 micro-empreendedorismo. Os donos
da lan house estudada, depois de um ano de negécio, estavam comegando a ter
lucro com a atividade, e pretendiam manter a casa, a educacio da filha e pagar
as faculdades particulares que os dois cursavam com o dinheiro do comércio. O
funciondrio da lan, com o saldrio obtido, conseguia ajudar na manutencgio da casa
que dividia com a namorada e a enteada, mas nio possuia renda suficiente para
pagar a faculdade que também gostaria de cursar. Com as economias, no entanto,
conseguiu comprar uma lan house vizinha e ser dono do seu préprio negécio, na
expectativa de que esse lhe rendesse maior remuneracao.

Essa situagdo vivida por nossos informantes nos conduz também a outro
ponto de discussio, que amplia o debate que de um lado situa a educagao — ¢
mais recentemente, a inclusao digital — como promessa de desenvolvimento so-
cial e econdmico para o pais e, de outro, de ascensao social para os individuos.
A possibilidade de se enxergar as lan houses como micro-empreendimentos de
lazer, informacio e entretenimento que podem ser uma alternativa de renda e de
movimentagio da economia local é prejudicada quando elas sdo analisadas com
base somente na inclusdo digital, quando seu papel fica polarizado entre centro
promotor da inclusio digital, como quer, por exemplo, a ABCID, ou estabeleci-
mento que nio promove a inclusio digital porque valoriza o entretenimento e estd

submetido a légica do mercado, como defendem seus detratores.
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As lan houses, como empreendimentos, enfrentam os mesmos problemas
que grande parte dos estabelecimentos comerciais no Brasil que, no caso de co-
munidades como as estudadas, incluem o comércio de rua, mercados, padarias,
saloes de cabeleireiro, lojas de roupas. Em primeiro lugar, existe uma dificuldade
— que se traduz inclusive no modo como as pessoas excluem essa possibilidade — de
formaliza¢ao que esbarra em problemas como desinformacgio, burocracia, custos
iniciais, impostos permanentes e a inexisténcia de documentagio legal.

De um lado, a informalidade beneficia esse tipo de comércio, ao diminuir
os gastos e permitir que sejam estabelecidos a despeito das exigéncias legais. Por
outro, impede acesso a crédito e as politicas publicas, deixa os estabelecimentos
vulnerdveis 4 fiscalizacio e negociagoes individuais com fiscais e policiais, abrindo
margem para a corrupgio, e exclui grande parte do comércio do sistema de arre-
cadagao de impostos.

Por outro lado, uma andlise da legislagao vigente, como a proposta no artigo
“Lan houses: os desafios de formalizagio desses centros de inclusao digital”, tam-
bém presente neste livro, mostra que o arcabougo legal criado para tratar desses
estabelecimentos nio é favoravel e continua trazendo uma enorme dificuldade de

121 como necessidades

pensar o lazer, o entretenimento, a cultura e a comunicagio
e como direitos que precisam também ser alvo de politicas publicas.

Esse ponto nos leva a um dos objetivos apontados pelos jovens para fre-
quentar as lan houses — e muitas vezes também os telecentros. Elas sdo espagos
de sociabilidade e de lazer que ocupam um papel importante na comunidade,
desprovida de opgoes semelhantes. As categorias de andlise apontadas neste artigo
nos permitiram pensar as lan houses e os telecentros para além da inclusio digital
e questionar a possibilidade de inclusao social pela inclusao digital. Falta ainda,
para concluir, pensar as disputas que estdo sendo travadas em torno do conceito,

COomo veremos a seguir.

Consideragoes finais — Inclusao digital: um conceito em disputa

O conceito de inclusdo digital apresenta defini¢ées muito diferentes, muitas

vezes ambiguas, o que dificulta pensar sobre os problemas e as solucoes existen-

121 As justificativas para esses programas falam em educagio, promogio da cidadania e
acesso 2 informagio, mas nao falam da comunica¢ao — a possibilidade dos agentes serem nio
s6 consumidores, mas também produtores de contetido — como um direito do cidadio.
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tes para garantir a toda a populacio o acesso aos beneficios de desenvolvimento
tecnolégico.

No conceito de inclusio digital de Bernardo Sorj, por exemplo, nio estd co-
locado somente o acesso as Tecnologias de Comunicagio e Informagcio, ele inclui
a capacidade dos usudrios de retirarem, “a partir de sua capacitagio intelectual e
profissional, o mdximo proveito das potencialidades oferecidas por cada instru-
mento de comunicagio e informagao” (SOR]J, 2003). Para incluir digitalmente os
individuos é necessdrio trabalhar: 1) amplia¢io da estrutura fisica de transmissao;
2) ampliagao do acesso aos equipamentos; 3) treinamento no uso dos instrumentos
do computador e da internet; 4) melhoria na qualidade do ensino; 5) produgao
e uso de contetdos especificos adequados as necessidades dos diversos setores da
populacao (SOR]J, 2003). Nesse modelo, o autor acaba por atribuir a escola o
papel de desenvolver as competéncias de navegacio que nio sejam meramente
técnicas. No entanto, ele nio explica de que forma esse processo se dd. Além disso,
a responsabilidade das mudangas na sociedade é depositada na escola e na inclusao
digital, desconsiderando todos os outros fatores de desigualdades existentes, como
ja discutimos anteriormente.

Lemos e Costa avancam nesse sentido, ao propor um modelo de inclusio
“como uma a¢io complexa que visa 2 ampliagao dos capitais técnico, cultural, social
e intelectual” dos beneficiados (LEMOS e COSTA, 2005). Os autores propdoem
um modelo para a andlise de projetos de inclusao digital'** de Salvador (BA), com
base na utilizagao ou nao das quatro capitais mencionados.

Mas o conceito de inclusio digital pode estar atrelado também a politica
meramente instrumental de disponibiliza¢do/consumo de produtos da inddstria
da informagio, como alertam os autores citados no ultimo pardgrafo, com base nos
resultados de suas pesquisas, e como questiona Ricardo Kobashi, entio coordenador
do Programa de Inclusao Digital Acessa Sao Paulo, em entrevista a Sérgio Amadeu
da Silveira (2008). Essa utilizacio da tecnologia leva muitos autores a questiona-
rem a ideia de que o desenvolvimento tecnoldgico possa provocar transformagoes
positivas na sociedade, em dire¢do & diminui¢io das desigualdades, uma vez que

122 Para os autores, hd dois tipos de processos de inclusio digital, a espontinea e a induzida. A
espontanea envolve o aprendizado que obtemos na vivéncia cotidiana, como o uso de caixas
eletrdnicos de bancos, telefones celulares, cartoes de crédito com chip etc. Jd a inclusio induzida
envolve projetos desenvolvidos por empresas privadas e institui¢ées governamentais e nao-
governamentais, como, respectivamente, os cibercafés, os telecentros e as oficinas promovidas

por ONGes.



Entretenimento, sociabilidade e mobilidade social: reflexdes sobre politicas de inclusao digital a partir 161
de uma etnografia na lan house e no telecentro

é orientado pelo mercado, com uma influéncia cada vez menor do Estado. Como
diz Laymert Garcia dos Santos:

O progresso tecnocientifico, que no entender de Buckminster-Fuller permiti-
2 q
ria a definitiva superacio do “ou eu ou vocé” pelo “eu e vocg”, ampliou — em
vez de diminuir — as distAncias entre as classes e entre os paises. A 16gica da
sobrevivéncia se agugou mais do que nunca com o acirramento da competicio
pelos recursos, pelo desenvolvimento tecnolégico, pelos postos de trabalho que
a reestruturagio produtiva foi tornando cada vez mais escassos. O darwinismo
social legitimou e naturalizou o “ou eu ou vocé”, intensificando a luta pela so-
brevivéncia, agora mais perversa com a introdugio da questdo da competéncia

tecnolégica. (SANTOS, 2003)

A inclusdo pela tecnologia encontraria um agravante, nos dizeres de Santos,
na rdpida obsolescéncia dos objetos tecnolégicos, que coloca os consumidores a
frente dos cidaddos. Apesar disso, o autor chama a aten¢do para o fato de que “o
jogo ndo acabou, (...). Nao hd por que deixar-se deprimir com as novas regras da
sociedade de controle e da ‘nova economia’; talvez seja melhor descobrir como, no
jogo infinito, elas podem ser desreguladas” (SANTOS, 2003).

O problema conduz também a anélises mais extremas e fatalistas. De um lado,
avisdo otimista de que a exclusao é inerente ao desenvolvimento de qualquer nova
tecnologia e, no caso especifico da revolugio tecnoldgica atual, “serd cada vez mais
rdpido e ficil conectar-se” (Pierre Lévy, apud: SILVEIRA, 2008). De outro, existe
a negagao da possibilidade de inclusio, sob o argumento de que a imposicio pelo
mercado da substitui¢ao acelerada dos artefatos tecnolégicos impede os individuos
— econdmica e cognitivamente de acessar “as condicoes de vida na cibercultura”
(TRIVINHO, 2003; CAZELOTO, 2008).

Preferimos fugir das perspectivas que consideram a inclusio digital uma
impossibilidade sem, no entanto, nos render aos progndsticos mais otimistas. Se
atividades essenciais para a vida dos homens sao cada vez mais mediadas tecnolo-
gicamente, se a comunicagio ¢ tratada como um direito, s3o necessdrias politicas
publicas que diminuam as distincias que separam os setores privilegiados dos
desprivilegiados da populagio na sociedade globalizada, retirando do monopélio
do mercado a escolha sobre que tipo de tecnologia serd desenvolvida, seus valores
e formas de distribui¢io. No entanto, o conceito de inclusao digital que orienta as
politicas publicas atuais nao consegue superar o impasse da utilizagao instrumental
da tecnologia e por isso estd sendo questionado.
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Silveira (2008) mostra como alguns autores, identificando as dificuldades
em trabalhar com esse conceito em disputa, sugeriram nomenclaturas alternativas.
Warschauer utiliza o termo “tecnologia para a inclusao digital”, criticado por Silveira
por limitar as politicas ao desenvolvimento social e econdmico, deixando de fora
o direito 2 comunicagio. Schwartz, por sua vez, propoe o conceito de “emanci-
pacio digital”, deslocando a énfase da “sociedade da informagao” para a insercao
dos individuos na “sociedade do conhecimento”, de forma autdnoma. Apesar de
reconhecer o avango desse conceito, Silveira considera que ele deixa de fora “o
acesso a infra-estrutura tecnoldgica” sem a qual “a ideia de emancipagio no cendrio
digital fica completamente comprometida” (SILVEIRA, 2008). Para solucionar o
problema, o autor propde o conceito de “inclusio digital autbnoma”

As assimetrias de nivel educacional, conhecimento, repertério cultural, nio sao
resolvidas pelas expressoes inclusio ou emancipagio digital, nem mesmo pela
ideia do uso das tecnologias para a inclusio social. As diferencas de velocidade das
infra-estruturas de conexao que geram enormes desigualdades e impedimentos
a0 uso do P2P e dos recursos multimidias para a maioria dos cidadios, também
nio ficam evidentes na utilizagio de nenhuma das expressoes anteriores.

Todavia, o direito universal 4 comunica¢io em rede, como elemento essencial da
cidadania na sociedade informacional, e a defesa da emancipacio das comuni-
dades neste contexto, podem ser defendidas com o uso da ideia de uma inclusio
digital autbnoma. Contra ela choca-se a ideia da inclusdo digital subordinada.
Subordinada a qué? Ao mercado, aos oligopdlios, aos vendedores de produtos
e licengas de copyright, ao consumo de contetdos exégeno, ao imagindrio de
submissdo aos colonizadores digitais. A inclusdo digital autbnoma baseia-se no
desenvolvimento da inteligéncia coletiva local e na sua integracio nao subor-
dinada nas redes globais. (SILVEIRA, 2008).

As contribuigées de Silveira, de Lemos e Costa e de Sorj ampliam o debate
sobre inclusio digital, além de oferecer um arsenal metodolégico importante para
a avaliacdo e (re)elaboragio dos programas existentes. No entanto, a utilizagao do
termo inclusdo digital pelos autores, mesmo no caso de Silveira, que acrescenta
a ele o qualificativo “auténoma’, nio resolve o problema do esvaziamento que o
conceito tem adquirido, sendo utilizado, sobretudo, como sindnimo de acesso a
computadores, Internet e softwares basicos'** O conceito de inclusio digital con-

123 O mesmo aconteceu com o termo Tecnologia Educativa. Como a maior parte dos programas
agrupados sob este rétulo apresenta uma visao instrumental da comunicagio, de disponibilizagio
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tinua subordinando as priticas a légica da inclusio na “sociedade da informagao”,
na qual o sentido de produgao de informagio, assim como a participagio dos
sujeitos na construgio dos rumos que as tecnologias devem tomar nio estao pre-
sentes. Como argumenta Mattelart, em defesa da utilizagio do termo “sociedades
do conhecimento e da diversidade cultural”:

A informagio ¢ assunto de engenheiros. Seu problema consiste em encontrar a
codificacdo mais eficaz (em velocidade e custo) para transmitir uma mensagem
telegréfica de um emissor a um destinatdrio. O que importa ¢ o canal. A pro-
dugio do sentido nio estd incluida no programa. A informacio estd separada
da cultura e da membéria. (...) [A] “sociedade da informacio”, considerada
paradigma do futuro pés-industrial, encontra-se associada, desde os anos 1950,
a tese dos fins ou crepusculos: fim das ideologias, do politico em proveito do
management, fim dos intelectuais contestadores em beneficio da ascensao
irresistivel dos intelectuais “positivos”, orientados para a tomada de decisoes.

(MATTELART, 2006).

As politicas de inclusao digital, como jd destacamos, tém dado mais importin-
cia 2 disponibilizagdo e ao aprendizado técnico das novas TICs do que a discussao
sobre suas possibilidades de uso. A visao tecnicista, instrumental, da comunicagao
também ¢ observada na escola, espaco considerado privilegiado para a inclusao
digital, ao lado dos telecentros publicos e dos programas de barateamento das
tecnologias para o uso doméstico. Televisores, aparelhos de DVD e ridio, com-
putadores e acesso a Internet tém sido disponibilizados com velocidade crescente
nas escolas publicas de todo o pais'**. Mas a presenga das TICs nas institui¢des
de ensino nio garante as mudangas nos processos de aprendizagem e socializa¢ao

de equipamentos sem a capacitagdo tedrica e metodoldgica para sua utilizagio, novos termos
tém sido propostos como indicativo de uma necessdria mudanca conceitual e prética. Entre
eles, podemos destacar o conceito de “educomunica¢ao”, cunhado pelo professor Ismar Soares
no Nucleo de Comunicagio e Educacio da USE, depois da andlise de projetos de comunicacio
e educagio em 12 paises da América Latina. Para um aprofundamento da discussao sobre o
conceito: www.usp.br/nce.

124 Como exemplos de programas destinados a aparelhar as escolas publicas com as novas TICs
podemos citar o Proinfo — Programa Nacional de Tecnologia Educacional, do governo federal —, e
o programa do governo do Estado do Rio de Janeiro que distribuiu a professores da rede, via
licitagdo, 31 mil laptops das marcas Positivo e CCE, com modem da Oi com acesso sem fio
a internet.
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— até hoje considerados os dois principais objetivos da escola — a0 nao considerar
o mais importante: a maneira como essas ferramentas sao utilizadas, quais seus
objetivos e os momentos adequados para a sua utilizacio, de que forma utiliza-las
para promover a autonomia e a capacidade de produgio de conhecimento por
parte dos alunos.

Por isso, mesmo sem acreditar que a inclusio digital possa acabar com a de-
sigualdade social, podemos pensar de que forma a apropriagio critica e autbnoma
das TICs pelos individuos pode ajudar a ampliar as possibilidades de transformacao
social na sociedade da informacao. Isso nos leva a promover uma reflexdo mais
profunda sobre o significado do termo inclusio digital. O enorme contingente de
pessoas que nao tém acesso as TICs nao estao excluidos da sociedade da informagao,
mas fazem parte dela. Como diz Martins:

Vocés chamam de exc/usio aquilo que constitui o conjunto das dificuldades, dos
modos e dos problemas de uma inclusio precdria e instdvel, marginal. A inclusao
daqueles que estdo sendo alcancados pela nova desigualdade social produzida
pelas grandes transformagoes econdmicas e para os quais nio hd senio, na
sociedade, lugares residuais. (...)

O discurso corrente sobre exclusao é basicamente produto de um equivoco, de
uma fetichizacio, a fetichizacio conceitual da exclusio, a exclusio transformada
numa palavra mégica que explicaria tudo. (MARTINS, 1997)

Martins chama a atengdo para o fato de que nio basta incluir para dimi-
nuir as desigualdades sociais. Trabalhar o sentido do texto, para ele, nio é mero
diletantismo, mas condi¢do para a prética, para a participagdo dos individuos nas
decisoes politicas. O desenvolvimento tecnolégico de cada momento histérico nao
determina um s6 destino. Como nos lembra Castells (2006), “suas consequéncias,
suas caracteristicas [do que ele chama de era da informagio] dependem do poder de
quem se beneficia em cada uma das multiplas opgoes que se apresentam, conforma
a vontade humana”. Existem for¢as em jogo, e a guerra atual ainda nao terminou.
Algumas batalhas estdo sendo perdidas em nome do mercado e do processo de
globalizac¢io, como se o desenvolvimento tecnoldgico por si s6 solucionasse os
problemas do mundo. No entanto, outras vém sendo ganhas e, mesmo com a
grande forca das grandes empresas de TI, a liberdade da rede permanece, e sao
cada vez mais difundidos os softwares livres, novas formas de circulacao de bens
culturais e novos conceitos sobre propriedade intelectual.

O exemplo da entrada da TV Digital no Brasil mostra como os processos
sociais nao sao consequéncia mecinica das tecnologias, mas, ao contrdrio, sio de-
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cisoes politicas, resultado de conflitos entre forcas antagdnicas da sociedade. ATV
Digital poderia ser uma excelente forma de inclusao digital no Brasil, ao possibilitar
a convergéncia da Internet com a TV, o que, para um pais em que 98% das casas
possuem televisores e apenas 17% possuem Internet, seria uma revolugio. Mas pode
nio passar de uma tecnologia que fard os receptores assistirem aos mesmos canais
com maior qualidade de imagem. Como explica Gustavo Gindre, entio membro
do Comité Gestor da Internet no Brasil, se referindo a caracteristicas da TV Digital
associadas diretamente 2 inclusdo digital, o Brasil “tem infra-estrutura central [de
banda larga], tem tecnologia para ligar a casa das pessoas a essa estrutura, e tem
dinheiro [do Fust — Fundo de Universalizagao dos Servicos de Telecomunicagoes]
para fazer isso. O que falta ¢ vontade politica”*.

Com base na crenca de que o desenvolvimento tecnoldgico nao é um processo
j4 dado, mas uma constru¢io, podemos apontar algumas metas para os projetos
de inclusao digital que consideramos importantes para contribuir para mudangas
nas condigoes econdmicas, politicas e sociais da populagio:

a) O exercicio da cidadania que se estende para além do acesso aos produtos do
governo eletronico e que se refere a capacidade e a possibilidade dos cidadaos
participarem da esfera publica como fiscalizadores e orientadores de politicas
publicas.

b) A democratizagio nao s6 do acesso, mas da produgio e troca de informagées
por um numero maior de individuos, inserindo a discussdo sobre a inclusio
digital numa discussdo mais ampla sobre democratiza¢do da comunicacio,
diversidade cultural e democracia politica. Governos de diversos paises, ao
contrario, estudam maneiras de restringir a liberdade de troca de informagoes
que ainda ¢é caracteristica da Internet. No Brasil, por exemplo, tramitam no
Congresso mais de 40 projetos de lei neste sentido. Um deles, o projeto de
lei 89/2003, de autoria do senador Eduardo Azeredo, que, sob o pretexto do
combate & pedofilia — j4 amparado em outras leis, inclusive no Estatuto da
Crianga e do Adolescente — visa criminalizar o acesso e a troca de dados pela
internet via rede P2P, estabelecendo uma regulamentagio criminal para a rede,
antes de uma regulamentagao civil'*.

125 Entrevista a Marianna Aratjo e Vitor Monteiro de Castro, do Observatério de Favelas.

Disponivel em: http://www.bancocultural.com.br/index.php?option=com_content&task=vi
ew&id=894&Itemid=246

126. O PL Azeredo, depois de pressao exercida pela sociedade, foi retirado da pauta, mas nao
arquivado definitivamente. No lugar de leis repressivas e criminalizadoras, o governo brasileiro
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<)

d)

A promogao do desenvolvimento cognitivo dos individuos, de sua capacidade
de critica e da capacidade de “aprender a aprender”, cada vez mais exigidas na
sociedade atual, e a importincia do papel do lidico como linguagem nesse
processo. A utilizagio das novas Tecnologias de Informacio e Comunicagio
estd associada ao desenvolvimento de novas formas cognitivas, processo que
nao ¢ exclusivo da atualidade, estd presente em diferentes momentos histéricos,
associado aos aparatos tecnoldgicos disponiveis em cada contexto como formas
de mediagio humana (JOHNSON, 2001; PEREIRA, 2008). Outras mudangas
importantes sdo a énfase na autonomia e na criatividade dos sujeitos no desen-
volvimento do conhecimento e na necessidade de constante aperfeicoamento e
aprendizagem. Novas formas de sociabilidade, interagao e cooperagao também
se desenvolvem quando a mediagao do computador e das redes eletronicas passa
a ser central.

O incentivo ao desenvolvimento tecnolégico do Brasil, e nao a mera insergao
dos individuos no consumo de produtos globalizados, permitindo a autonomia
do palis frente as grandes poténcias mundiais, e a rediscussio do conceito de
propriedade intelectual, de modo que o desenvolvimento tecnolégico possa
efetivamente contribuir para a diminuigao das desigualdades e a justica social.
A rede mundial de computadores, mesmo tendo sido financiada, em seus pri-
mordios, dentro do Departamento de Defesa dos Estados Unidos, configurou-se
tal como ¢ hoje gragas a troca constante, a partir dos cédigos abertos, entre
pesquisadores, universitdrios e hackers — os préprios usudrios — espalhados pelo
globo (CASTELLS, 2006). Nesse sentido, o incentivo ao desenvolvimento e
uso de softwares livres torna-se essencial para a inser¢ao, de forma aut6noma,
do pais e dos individuos na sociedade midiatizada. A liberdade de debate e de
criagao permite ao cidadao, em didlogo com o poder ptiblico e as universidades,
definir os usos das tecnologias presentes e os rumos dos futuros desenvolvimen-
tos tecnoldgicos. Esses aspectos se referem ao que chamamos de “Governanga
da Internet”, tema pouco estudado no Brasil, mas de fundamental importincia
para o desenvolvimento e utilizagio da internet.

A andlise e a elaboracio de projetos que envolvem as novas TICs devem ser pen-
sadas dentro do contexto da sociedade neoliberal, que, entre suas caracteristicas,
conduz a uma “presentificacio da vida” (CANCLINI, 2008), que se traduz na

estd propondo um Marco Civil para a Internet no Brasil. O texto base do projeto de lei foi

construido pelo Ministério da justica em parceria com o CTS da FGV Direito Rio, e esteve

em consulta puablica por 90 dias no site www.culturadigital.br.
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dificuldade de pensar no passado e planejar o futuro. Essa presentificagio nio
¢ resultado somente das novas, rdpidas e fragmentadas mensagens e veiculos
comunicacionais em que os individuos estao imersos, mas a condi¢oes reais
de vida, econdmicas e politicas. Por isso, os projetos sociais que envolvem tec-
nologia devem ser pensados em didlogo com outras institui¢oes fundamentais
para o desenvolvimento dos individuos, sobretudo os jovens: familia, escola,
associagcbes comunitdrias, midia de massa.

As questoes tratadas neste artigo surgem da observagio de um micro-universo,
mas certamente resultam em andlises que dizem respeito ao universo macro da
sociedade brasileira que, por sua vez, também encontra diversas semelhancas com
outros paises em desenvolvimento. Sdo questdes dinimicas, que apresentam novos
4angulos de andlise a cada dia, e que demandam, por isso, pesquisas constantes.

O desenvolvimento tecnoldgico acelerado e produzido em escala global
apresenta desafios que dizem respeito inclusive a novos marcos regulatérios e legais
que precisam ser debatidos, visando a um maior equilibrio entre as nagoes. As
pesquisas sobre as possibilidades de utilizacao das TICs para o desenvolvimento
social e a diminui¢ao das desigualdades no pais, nesse sentido, ganham relevincia
quando observam os fend6menos a partir de suas mais diversas dimensoes: tecno-
l6gica, politica, econémica, legal e social. Nesse sentido, as pesquisas etnograficas
podem contribuir para encontrar as categorias que podem ser analisadas a partir
desses diversos angulos.
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