Os Estudos Culturais e a urgéncia por interdisciplinaridade:
cedo, e nao tarde, vamos precisar de uma Ciéncia da Cultura

Cultural Studies and the urgency of interdisciplinnity:

Sooner, not later, were going to need a Cultural Science

B JOHN HARTLEY*

RESUMO

A maior parte da criatividade no universo digital passa despercebida nas politicas e
praticas da industria e ndo élevada em conta nas estratégias culturais ou economicas das
industrias criativas. E preciso encontrar formas para catalisar essa produtividade criativa,
mostrando como as inovagdes do usudrio podem contribuir para a aprendizagem social
e 0 progresso econdémico e cultural. Para isso, é preciso saber o que é um sistema aberto
criativo e inovador e como ele funciona. Com base nesse diagndstico, o autor defende a
tese de que a interdisciplinaridade é urgente e hd também a necessidade de uma Ciéncia
da Cultura; o que esta em jogo ¢ uma estratégia de desenvolvimento integrado para a
inovagdo emergente nos niveis da complexidade, produtividade e aprendizagem.
Palavras-chave: Estudos Culturais, comunica¢do, cultura, Ciéncia da Cultura,
interdisciplinaridade

ABSTRACT

Most of the creativity in the digital universe passes unnoticed by the industry practices
and policies, and it isn’t taken into account in the cultural and economic strategies
of the creative industries. We should find ways to catalyze this creative production,
showing how the user’s contribution may contribute to social learning, cultural and
economic advancement. To that effect, we must know what is a open creative system
and how it works. Based on this diagnosis, the author claims that interdisciplinarity
is urgent and that there is also a need for a science of culture. What is at stake is a
strategy of integrated development, as regards the upcoming innovation in its complex,
productive and learning aspects.
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MATRIZes

PRIMEIRA PARTE: FTM DE J0GO?

61*° CONFERENCIA ANUAL (2011) da Associagdo Internacional de

Comunicacdo (ICA)' sediada em Boston, nos Estados Unidos, pro-

gramou pela primeira vez aulas magnas. O presidente da Associagao,
Larry Gross, me pediu para compor o primeiro grupo de académicos ex-
perientes a testar o formato. Sem pensar no que estava entrando, aceitei.
Considerando que essas eram aguas nunca dantes navegadas, meu primeiro
problema era: de que forma dar uma aula magna num evento como a confe-
réncia da ICA? Como muitos devem saber, ela atrai mais de 2.500 académicos
de diferentes paises e com diferentes formagoes tedricas. Neste grupo tdo
dispar, em que o publico espectador pode ter pouco em comum entre si,
ndo hd uma caracteristica consensual a partir da qual todos entendam o ser
magno. As pessoas que se filiam em alguma das divisdes da ICA (digamos,
em Comunicagdo Organizacional ou de Massa) podem ter diferengas me-
todoldgicas radicais ou até mesmo propositos opostos quando comparados
aos de outras divisoes (digamos, a de Comunicagdo Popular ou Filosofia da
Comunicag¢ao). Num contexto com tantas incertezas, uma sessdo em que eu
tentasse explicar quem sou - passando por meus trabalhos mais populares
por causa dos mais novos que nunca ouviram falar de mim - teria pouco
apelo. Mas em tal companhia, ndo tratar de alguma forma de meus trabalhos
também ndo seria uma opg¢do atraente: como seria possivel estabelecer as
bases para um debate?

Eu queria falar do campo teérico dos Estudos Culturais no qual estou em
casa. Mas entao aparece o segundo problema: os Estudos Culturais ndo tém mui-
ta relevincia na opinido de muitos estudiosos da comunicagao, especialmente
para académicos americanos de uma tradicio positivista tdo bem representada
na ICA. Na verdade, para muitos deles, os Estudos Culturais mal contariam
como um campo de estudo, ja que perdeu crédito e foi abandonado depois das
guerras culturais dos anos 1990 e de conhecidos escdndalos académicos como o
engano de Sokal (Sokal, 1996, ver também Bérubé, 2009). Nestas circunstancias
pode parecer imprudente abrir uma discussdo critica sobre um campo que
muitos dos presentes podem até ter ridicularizado, dispensado ou esquecido.
Seria como entrar na cova do ledo para chicotear um cavalo morto*. Tentando
ter ideias fui conferir como o formato da aula magna tinha sido incluido na
programacao do evento. Nao foi muito elucidativo: as aulas magnas estdo sendo
introduzidas este ano e nelas “académicos sénior falarao brevemente sobre seus
trabalhos e estarao disponiveis para conversas e para troca intelectual”.

Os termos que parecem se destacar sao breve, conversa e troca. Uma ma-
neira de ser breve e a0 mesmo tempo provocar debate seria propor um desafio.

Ano5—N21 jul/dez. 2011 - Sdo Paulo - Brasil - JOHN HARTLEY p. 11-44



Entéo decidi fazer isso. Contudo, também queria explicar o que estava em jogo.
Decidi fazer uma performance hibrida no evento, em que de fato proporia um
desafio para os que estivessem interessados nos destinos dos Estudos Culturais.
Ao mesmo tempo levei a sério a parte que falava da aula na expressao aula
magna, trabalhando algumas das questdes do campo em maior detalhe. Tendo
sido pressionado pelo presidente da mesa, Jonathan Gray, a dar um titulo para
a aula magna, criei Estudos Culturais — brincadeira; ou distirbio infantil?.
Isso foi 0 que entrou no programa da ICA. A professora Maria Immacolata
Vassalo de Lopes esteve presente a sessdo e gentilmente me pediu um artigo
para publicagao. Este texto é o resultado. Primeiramente, o desafio enfrentado
pelos Estudos Culturais. Em segundo lugar, o motivo pelo qual acredito que
ele seja urgente.

O desafio: Estudos Culturais — brincadeira; ou distidrbio infantil?

Brincadeira?

Dizer brincadeira é fazer referéncia ao proprio espirito descontraido, jovial
e perturbador dos Estudos Culturais encontrado nos anos 1970 e 1980 quanto
fui atraido por essa area pela primeira vez. O trabalho de escritores como Paul
Willis (Do Aprendizado ao Trabalho?) e de Dick Hebdige (Subcultura®), ambos
associados ao Centro de Estudos Culturais Contemporaneos de Birmingham,
mostrava como a cultura e o estilo jovem poderiam - e deveriam — emergir
como foco de critica cultural. Esse interesse no trabalho dos jovens se coadunou
com a teoria linguistica de Saussure e de Derrida, acompanhado e auxiliado
por iluminag¢des vindas da area de literatura, como a de Mikhail Bakhtin (1993)
sobre o carnavalesco, de Roland Barthes (1973) sobre o prazer do texto (jouis-
sance) e de Umberto Eco (1987) sobre a fé no falso propiciando uma justificativa
tedrica (ou literalmente, um pré-texto) para todo tipo de exuberancia semidtica
ou discursiva - o jogo de significantes se transformou em Estudos Culturais 101.

Infelizmente para os Estudos Culturais, a proposta de levar o jogo a sério
ndo foi amplamente aceita pela ciéncia da época como ¢ hoje entre os biocientis-
tas evolucionistas, por exemplo (Konner, 2010). De qualquer modo, os cientistas
nao deram imediatamente abertura para serem instruidos por ndo-cientistas,
muito menos aqueles da linha dos formalistas, estruturalistas, marxistas, des-
construcionistas ou daqueles assim como eu, que Toby Miller apelidou de “um
romantico semidtico até o momento” (2009: 187). Entdo, a inclinagdo para a
brincadeira, e a inclina¢do para a valorizagdo do espirito descontraido que
caracterizava o inicio dos estudos culturais levou internamente a inovagéo e a
instaura¢do um campo de estudos perturbador (Lee, 2003). Mas externamente
levou a classificagdo como “inconsequente”, a “brincadeira” = “néo é sério”
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6. Para uma lista dos

“50 mais” dos mocinhos
canonizados na drea dos
Estudos Culturais, o que
melhor do que recorrer a
um exame de qualificagdo
em Estudos Culturais

de uma universidade
americana? Para passar

na prova os estudantes
deveriam escolher 30 entre
54 trabalhos recomendados
de: Adorno & Horkheimer,
Agamben, Althusser,
Anderson, Ang, Anzaldua,
Arendt, Barthes, Bobo,
Butler, Bourdieu, Certeau,
Chow, Clifford, A. Davis,
Dubois, Fanon, Fiske,
Foucault, Gilroy, Gramsci,
Grossberg, Habermas, Hall,
Hebdige, Hooks, Laclau,
Lipsitz, Lowe, McRobbie,
Mulvey, Penley, Radway,
Ranciére, Rosaldo, Rose,
Said, Sedgwick, Spivak,
Storey, Venturi, Warner,
Williams, Williamson e
Zizek. Nio classificariamos
muitos desses trabalhos na
categoria de brincadeira ou
de distiirbio infantil, pelo
menos Nao numa prova, mas
é justamente ai que reside

o problema enfrentado
pelos Estudos Culturais.
(Fonte: Claremont Graduate
University: <www.cgu.
edu/pages/1.asp>.)
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(por exemplo, Morrison, 1998). Tratava-se de um pequeno passo — dado com
afinco a partir daquele momento em diante por diversos cientistas, jornalistas
entre outros — para levar ao descrédito dos Estudos Culturais como um todo,
entendido como um empreendimento em que tudo cabe, tendo poucos vinculos
com o real e assumindo valores relativos sem ter nada a ver com Einstein. Fim
da histéria? E realmente o fim de jogo para a abordagem da brincadeira?

Disturbio infantil

Enquanto isso, a parte do meu titulo que se refere ao disturbio infantil
diz respeito a um folheto de V.I. Lenin (1920), Esquerdismo, doenga infantil do
Comunismo, em que ele repreende aqueles esquerdistas do mundo todo que
se recusam a comprometer sua pureza tedrica ou a participar das institui¢des
existentes e da situagdo do pais (por exemplo, sindicatos, parlamentos), pre-
ferindo associar-se apenas aos companheiros que tém a mesma maneira de
pensar, mantendo assim a agdo diretamente ligada a teoria. Lenin desdenha
tal purismo classificando-o como infantil se comparado a politica adulta, que
implicaria em saber suficientemente bem o que se defende e qual o objetivo,
e assim estar apto a trabalhar com - e no interior — de qualquer organizagao
dada ou qualquer conjuntura com o objetivo de fazer avancar a causa. Lenin
cita uma afirmagédo de Engels: Que inocéncia pueril hd em apresentar a propria
impaciéncia de uma pessoa como argumento tedrico convincente!

Esse sentimento resume algumas de minhas frustragdes com respeito
a politica gestual ou a retdrica do esquerdismo académico com relagao ao
campo da cultura (sd para deixar claro, a frustragdo estd relacionada a parte
gestual e ndo ao esquerdismo). Ndo importam quais sejam as motivagdes ou
filiagdes de uma pessoa, o fato de ler sobre elas dentro do objeto de estudo,
de modo que um argumento tedrico convincente possa ser reconhecido com
referéncia ndo ao objeto de estudo mas a instincia politica do analista, é um
problema constante nos Estudos Culturais. Certamente ndo ¢ uma questao
restrita somente a esse campo. Tornou-se um habito de pensamento, um truque
retérico, uma norma genérica — e como consequéncia, uma espécie de requisito
colocado para todos os participantes — na escrita académica por toda area de
Humanidades e das Ciéncias Sociais, ao menos na Anglosfera com certeza.
E uma forma de preconceito literal (prejulgamento) em que uma pessoa sabe
antecipadamente quem sdo os mocinhos ou os bandidos da histéria. Num certo
nivel tedrico, apenas o nome de um autor pode ser suficiente para determinar
se um argumento ¢ aceitavel®.

Neste ambiente, o recurso retdrico é tudo o que precisamos para substituir
aevidéncia por valores. Entre os que acreditam neles, o mundo neoliberal passa
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ao largo de qualquer necessidade de maior investigagdo. O que quer que se
associe fica sendo irredutivel pela maneira auto-evidente. Saber que vivemos
um capitalismo tardio ou mesmo numa modernidade tardia é outro exemplo
de pensamento positivo (o capitalismo néo estd dando muitos sinais de estar em
seu ocaso). A oposi¢ao de Blanket ao mercado ¢ incorporada (exceto pela parte
que resulta em venda de livros, ofertas de emprego ou em consultoria para o
analista). Este tipo de politica, dentro do que Miller chama de “ultraesquerda
confortavelmente pura” (2009: 191), esta perigosamente perto da ma-fé.

Uma variante recente do distiirbio infantil purista obriga os analistas a
encontrarem o lado negativo de qualquer possibilidade emergente. Assim, novas
tecnologias que mudem as regras do jogo, por exemplo, as midias digitais e a
Internet, podem ser aceitas com espontaneidade por criticos que a adotem cedo,
que as estudem rapidamente para publicar artigos sobre seus efeitos nocivos
da mesma possibilidade aberta a outras pessoas mais vulneraveis — aquelas nos
paises em desenvolvimento, ou em grupos sociais desfavorecidos, ou simples-
mente a massa de consumidores (um exemplo seria a precariedade”e o trabalho
criativo (Neilson & Rossiter, 2005). Essa é uma repeticao irdnica do mesmo
impeto em patologizar a vida cotidiana a que os Estudos Culturais se opuseram
no campo da Psicologia Social americana com base positivista. Os puristas véem
a critica como um dever profissional, sem nenhuma obrigagao de admirar ou
mesmo de admitir que existam habilidades que com essas inven¢des foram
melhoradas e estendidas a milhares de usudrios (Hartley, 2009; Potts et al,
2008). O surgimento do novo ndo é mais do que uma desculpa para recontar
a narrativa familiar da exploracao capitalista.

Sem Futuro?

Os Estudos Culturais podem ser caracterizados por uma tensdo entre as
tendéncias ao jogo e ao purismo. Ao menos ele é parcialmente constituido
nelas; continuamente encontrado entre o otimismo Roméntico do novo (va-
mos brincar!) e o pessimismo de Fausto pelo que ja é sabido (isso vai acabar
em choro!). Talvez seja hora de admitir que ambas as tendéncias podem ser
problematicas: nenhuma delas transforma evidéncia em saber que opera para
além da Academia. Ambas transformam anedotas e a impaciéncia de alguém em
afirmacéo de valores que servem para reforgar a solidariedade dentro do grupo
num circuito de citagdo mutua, mas sem explicar o que se passa com o mundo.

Além do mais, outros estudiosos conseguem fazer a parte descontraida
melhor do que nés. Notemos, por exemplo, a quantidade impressionante de
desenhos atuais e mais antigos, muitos deles ingleses, que agora aparecem nas
TVs educacionais e nas televisdes que exibem documentarios: Tony Robinson,
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Michael Palin, Stephen Fry etc. Enquanto isso, uma nova geragao de empresas
ligadas a redes de relacionamento e inovagdes criativas cagoam da luta de classes
e das politicas anticapitalistas e assim unem ganhar a vida com fazer a diferenga.
Como exemplo, poderiamos até incluir as empresas que trabalham no sentido de
melhorar o problema da precariedade global, organizando um trabalho digno,
com a utilizagdo de computadores, voltado para mulheres, jovens e refugiados que
vivem na pobreza (por exemplo, <www.samasource.org>; <crowdflower.com>).

Assim a provocagao que eu pretendia com meu titulo tem duas facetas — que
os Estudos Culturais em seu modo descontraido seria inconsequente, exceto por
ser uma perturbacao disciplinar (Lee, 2003); e que os Estudos Culturais em seu
modo purista (ou parandico) é um grande erro de estratégia, exceto como area
de estudo para tedricos buscando titulos. O objetivo desta provocagao é comegar
um debate sobre as possibilidades de futuro para os Estudos Culturais. A briga
entre a descontragdo e o purismo provocaria uma passagem de um discurso do
saber para um discurso de valores? Néo precisa ser assim. Como Lenin apontou,
o mundo real ndo é puro, entao precisa ser apreendido da maneira que é encon-
trado: “Precisamos (e devemos) comegar... Nao com material humano abstrato
ou com material humano preparado por nds para a ocasido mas com o material
humano que nos foi legado pelo capitalismo”. (Lenin, 1920).

A verdadeira questao, também conhecida por ter sido formulada por Lenin,
é: “Que precisa fazer?” (1902). Com o qué o saber dos Estudos Culturais deveria
se parecer, 0 qué seu ativismo deveria fazer? E uma velha questio, mas continua
a ser urgente. Minha resposta particular esta subentendida no que vem sendo
dito até aqui - os Estudos Culturais precisam de uma reformulagdo, mas s6
podem conquistar isso com a ajuda e a colaboragao externa. A demanda agora é
por interdisciplinaridade, pelo que E. O. Wilson (1998) chama de “consiliéncia”
entre as artes e a ciéncia. Neste contexto ela toma forma do que estou chamando
de Ciéncia da Cultura. A segunda parte deste artigo sera dedicada a descrever
como cheguei a esta concepgao.

PARTE DOIS: COMECA O J0GO?

Nenhuma novidade em relacdo a urgéncia

A urgéncia por interdisciplinaridade tem se intensificado ao longo de minha
carreira, entdo ela é urgente como uma reformulagdo académica geralmente
¢é - por exemplo, vocé espera 25 anos, ou o tempo que leve para que velhos
professores morram até vocé poder chegar a algo novo. Nesse ponto, vocé ja é
um professor velho, e a renovagao se faz urgente mais uma vez. Entao, embora
eu queira argumentar que a interdisciplinaridade é urgente, agora, ndo consigo
imaginar que haja algo de novo nisso.
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Antes que eu chegasse a0 QUT (Universidade de Tecnologia de Queensland,
na Australia) no ano de 2000, minha carreira era dedicada as chamadas Novas
Humanidades, contribuindo para que fossem estabelecidos novos campos de
estudos em comunicag¢ao, midia, TV, cultura e jornalismo. Nenhum deles exis-
tia no Reino Unido quando me graduei em Literatura e Lingua Inglesa pela
Universidade de Wales nos anos 1970’. Esses novos campos foram fundados num
pensamento interdisciplinar, reunindo o raciocinio das teorias sociais e textuais,
das artes visuais e literarias, da psicologia social e da economia politica, sem
mencionar os elementos tecnologicos e de pratica, de criatividade e elementos
vocacionais, oferecidos muitas vezes pelos representantes das industrias.

Institucionalmente, embora houvesse forte confian¢a entre os envolvidos
nas novas humanidades de que estariamos no caminho certo - e para provar
isso havia o conhecimento de abordagens conceituais, empiricas e praticas —
enfrentamos ndo menos que uma recep¢ao duvidosa e muitas vezes ativamente
hostil por parte das Velhas Humanidades (Inglés, Literatura, Filosofia, etc.).
Havia (e ainda hd) muitas pessoas ligadas as Artes e as Ciéncias Sociais que
olhavam para as midias como um objeto de estudo sem valor, acabando em
classificagdes banais de trabalhos despreziveis, num setor que ndo precisaria
de encorajamento por parte das universidades; muito ao contrario. Assim, nao
tivemos sucesso em transformar as disciplinas existentes de maneira direta.
Na verdade, foi muito mais comum a reunido de refugiados de varios depar-
tamentos para comegar departamentos novos, com identidades muitas vezes
hibridas e instaveis (assim, cada vaga e cada departamento em que ja estudei
ou trabalhei tem um nome diferente).®

Intelectualmente, a interdisciplinaridade envolvia fraquezas e ameagas tanto
quanto forgas e oportunidades. Como sempre, ela colocava questoes de métodos
impraticaveis. Como era possivel reunir todos esses elementos: leituras criticas
com base nas humanidades, uma tradi¢ao de ensino preocupada com a formagao
de um julgamento moral; pesquisa empirica baseada nas Ciéncias Sociais, habi-
lidades baseadas no trabalho da industria, conhecimento tecnoldgico e pratica
criativa? Isso sem falar dos métodos ligados a inovagao tedrica, ao engajamento
politico e a advocacia comunitdria que motivaram muitos analistas de midia do
inicio, no tempo em que o estruturalismo, o marxismo, a filosofia continental
e a democratizag¢do da educagdo superior estavam em alta. Essas sdo questoes
urgentes ainda - ou de novo — mas para mim, particularmente, elas remontam
a0s anos 1970; entdo essa urgéncia pode representar uma condi¢io continua, em
que o equilibrio pode nunca ser alcancado e o problema nao ser solucionavel.

Passado quase meio século, os estudos de midia, comunicagdo, cultura
e jornalismo ainda nao se constituem como disciplinas em seu verdadeiro
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9. Eram elas: Comunicagiao
e midia, Jornalismo, Escrita
de criagdo, Filme e TV,
Atuagdo e Produgao Técni-
ca, Danga, Drama, Musica,
Design de Comunicagio,
Artes Visuais, Design de
Moda. Uma década inteira
depois, em 2011, uma rees-
truturagdo na universidade
colocou a escola de Design
junto com a Faculdade

da Industria de Criagéo,
somando Arquitetura,
Design de Paisagem, Plane-
jamento Urbano e Design
de Produto e Industrial &
mistura. Até agora a escola
de Propaganda, Marketing
e Relagoes Publicas estd
resistindo 4 tentagdo de
deslocar-se para a Facul-
dade de Economia, em que
fica sendo o inico complexo
disciplinar em industrias
de criagdo a ser oferecido
na QUT e que ndo esta
integrado aquela faculdade.

10. ERA= Exceléncia em
Pesquisa na Australia
(Excellence in Research for
Australia). Fontes: <www.
arc.gov.au/era/default.
htm>; <www.arc.gov.
au/era/outcomes_2010/
Institution/QUT>; <www.
theaustralian.com.
au/higher-education/
elite-eight-head-university-
research-ratings/story-
e6frgcjx-1225997293930>.
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sentido. Eles guardam o termo classificador estudos para se distinguirem das
verdadeiras disciplinas ou das ciéncias. Ainda assim, a partir de seu inicio
modesto em institutos politécnicos e utilitarios sem pompa, estabeleceram-se
intelectualmente e institucionalmente no ensino superior do mundo todo, até
em belas universidades (exceto em Oxbridge).

Inddstrias Criativas 101

Tendo essa formagao, eu estava pronto para o desafio das indiistrias de
criagdo quando cheguei a QUT no ano 2000 como o novo - e ultimo - Reitor
das Artes. Em um ano langamos a primeira Faculdade de Industrias de Criagao
(CIF) do mundo, inaugurada pelo premier do estado de Queensland, Peter
Beattie, em julho de 2001. Como reitor fundador tive a chance de dar resposta
as tendéncias e mudangas do ambiente externo, em que a cultura globalizada,
as novas formas de midia, as praticas criativas baseadas no mercado e a escala
computacional estavam transformando o dominio do saber bem como o am-
biente de trabalho que nossos graduados enfrentariam.

Nao preciso dizer que esse empreendimento era interdisciplinar des-
de o inicio. Trés campos foram fundidos (como cada um deles ja era em si
multidisciplinar):

- Midia e comunicagdes (como referido acima)

— Artes de criagdo e de performance (incluindo produgdes para as telas)

- Design digital e interagdo computador-homem

Na ocasido, mesmo os vizinhos mais préximos acharam que tinham que
manter uma boa convivéncia uns com os outros. Apesar do meu grande em-
penho para construir uma faculdade com uma escola, rapidamente houve re-
tragdo em mini-escolas com ndo menos que 11 “disciplinas™, cujo principal
objetivo parecia ser o de derrubar fronteiras, espacialmente aquelas que foram
indicadas a partir da sala do reitor. Mas perseveramos. A CIF tem agora mais
de 10 anos, e as tensdes interdisciplinares ainda sao relevantes, mas entre nos
temos conseguido alcangar o melhor desempenho de um complexo disciplinar
na Australia — maiores posi¢oes na avaliagdo “ERA”". Operada pelo Conselho
Australiano de Pesquisa para o Governo Federal, a ERA “avalia a qualidade da
pesquisa nas instituicoes de ensino superior australianas usando uma combinagéo
de indicadores e pareceres por comités compostos por especialistas experientes e
reconhecidos internacionalmente”. Tomando todo o espectro disciplinar, das artes
as ciéncias (exceto Medicina), amplos campos de pesquisa sao avaliados (cddigos
de dois digitos) bem como dreas de especialidade (cddigos de quatro digitos). As
notas variam de 5 (bem acima do padrao mundial) descendo até 1 (muito abaixo
do padrao mundial). Nosso campo disciplinar pontuou como se segue:
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Campo com dois digitos: Linguagem, Comunicagao e Cultura =5
Especialidade de quatro digitos:

Comunicacio e Estudos de Midia =5
Estudos Culturais =4
Filme, televisao e Midias Digitais =3
Jornalismo e escrita profissional =3
Artes da performance & Escrita Criativa

Artes e produgdes visuais =2

«_»

Conseguimos a unica nota “s” no campo de digitos na QUT; nosso total
de dois 5, um 4 e trés notas 3 ajudou a universidade como um todo a conseguir
uma nota 3 geral (no padrao mundial) e a situar-se em 10° lugar entre todas as
universidades australianas, a posi¢do mais alta entre as novas universidades.

No entanto, mesmo com esse sucesso, a interdisciplinaridade néo estd
assentada de maneira firme na QUT ou, mais significativamente, na ERA, cuja
metodologia para pontuagao desencoraja o trabalho transdisciplinar. Ainda
temos um longo caminho a percorrer.

Fases — disciplinar e real

Nuances institucionais

Independentemente das conquistas no nivel institucional (e das dificul-
dades), a necessidade de interdisciplinaridade ndo diminuiu. Ao contrario,
aumentou. Desde a criagdo da Faculdade de Industrias Criativas em 2011, a
colaboragéo interdisciplinar na QUT galgou varios degraus para longe das
disciplinas criativas bdsicas:

- Disciplinas integradas para educagdo criativa. Essa é a proposta inicial
da CIF: midia e comunicagdo + artes da performance + design de compu-
tadores; para gerar conhecimento e prover graduados para o setor criativo;
- Solugdes disciplinares para empresas, politicas e inovagées criativas
baseadas no consumidor. O estabelecimento de dois centros de pesquisa
de primeiro nivel em 2005 (CCI e iCi)"! formalizou a colaboracdo en-
tre cinco faculdades da QUT - Direito, Economia, Educagdo, Ciéncia
e Tecnologia, e CIF - para trabalhar as questdes do caminho para o
mercado na cadeia do valor de criagdo para estratégias de negdcio e
politicas publicas;

— Problemas conceituais da pesquisa interdisciplinar. A incerteza com
relagdo ao papel da criatividade individual nas sociedades globalmen-
te conectadas em rede levantou uma questdo para minha Bolsa da
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11. CCI = o Centro ARC de
Exceléncia para Industrias

Criativas e Inovagoes
<www.cci.edu.au/>. iCi
= QUT - Instituto para
Industrias Criativas e
Inovagdes <www.ici.qut.

edu.au/>. CCI é um centro

de pesquisa nacional
financiado pelo ARC; iCi
¢ um grande instituto

de pesquisa da QUT.
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12. Ver: <www.arc.gov.au/
ncgp/fedfellows/ff_default.

au/pdf/FF05_Selection

htm>; <www.arc.gov.

Report_15Jun.pdf>; <www.
arc.gov.au/pdf/Fed_Fellow_
summaries_Oct2005.pdf>.
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13. Ver: <http://
cultural-science.org>.
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Federa¢do ARC sobre os usos da multimidia:'* Como os valores culturais
(a producio elaborada de sentido) e os valores econdmicos (a producio
eficiente de mercadorias) podem ser reconciliados? Por outro lado, isso
levou a um avango conceitual pelo qual a criatividade (tanto humana
quanto econdmica) poderia ser repensada desde o principio, através
de um didlogo incomum entre a economia evolucionista e os estudos
culturais/de midia;

- A ciéncia cultural.”® Logo ficou claro que hd uma necessidade urgente de
se aprender a partir das disciplinas afastando-se mais ainda do comum - as
ciéncias evolucionista e da complexidade, e os pensamentos dos sistemas e
de rede. Estamos hoje neste ponto; no inicio da uma aventura de uma arte
interdisciplinar/ciéncia que promete oferecer algumas respostas concretas
sobre o problema da criatividade e da inovagao;

Da maneira como entendo, esta é a histéria de um esfor¢o sustentado
para rever a ordem disciplinar do século XIX de forma que possa enfrentar
os desafios educacionais, economicos, intelectuais e cientificos de um mundo
cada vez mais caracterizado por interagcdes de cunho individual (incluindo
aplicagdes do talento criativo) com redes globais e mercados sustentados por
tecnologias de midia que evoluem rapidamente.

Humanidades em fluxo

Também vejo uma tentativa de reconectar as Humanidades — constante-
mente preocupadas com sentido, identidade, relagdes sociais, e com a criagdo
de valores culturais e humanos — dado o acimulo de conhecimento em geral,
especialmente nas ciéncias naturais e evolucionistas. Meu temor é que sem essa
“consiliéncia” (nos termos de E. O. Wilson) as Humanidades podem realmente
estar condenadas a fogueira, embora tais disciplinas continuem populares entre
estudantes de graduagao.

Da mesma forma, as ciéncias lutariao para resolver problemas por vir se
nao responderem as questdes das dimensoes humanas e culturais relacionadas
aos sistemas, processos e tendéncias de larga escala.

O fluxo inter ou transdisciplinar que agora perturba as Humanidades ofe-
rece uma nova oportunidade de repor as questoes de sentido, da identidade e
das relagdes sociais (na criagdo de valores humanos e culturais) ao relacionar
essas preocupagdes com uma nova concepg¢ao da dindmica das mudangas nos
mercados globais, nas novas tecnologias (por exemplo, a criagdo de valores
econdmicos), no acimulo de conhecimento como um processo de evolugdo
sistémico e complexo.

Ano5—N21 jul/dez. 2011 - Sdo Paulo - Brasil - JOHN HARTLEY p. 11-44



Fases externas: criatividade - “Onde diabos vocé foi?”

Voltando-nos para as industrias de criacdo em si mesmas, antes dos anos
1990 este termo era quase desconhecido. Desde entdo, ele tem provocado um
debate acalorado, motivado principalmente por discordancias em relagao a
defini¢des, confusdes conceituais e principios institucionais comprometidos.
Em outras palavras, a ideia — a identidade mesma - das industrias de criagao
emergiram nao da epistemologia disciplinar mas do corte e do impulso das
estratégias de negdcio, das politicas publicas e, talvez com mais influéncia, da
queda de bragos entre o regional e o nacional.

Assim, a identidade ainda incerta do setor de criagao foi forjada pela mu-
danga no desenvolvimento tecnologico, econdmico e cultural e pelo choque
entre motivagdes incompativeis dos varios agentes e empreendimentos. O debate
até aqui tem se concentrado em dois problemas impraticaveis: primeiro, o que
sdo as industrias de criagdo (o que tém em comum); em segundo lugar, qual
seu alcance (que fendmenos diferentes sio necessarios para caracteriza-las)?

No ponto em que estdo as defini¢des, até tltima verificagao, meu colega
Jason Potts (2008) identificou 17 delas, incluindo uma feita por economistas
classicos ou do Tesouro que dizem: “Nao hd nada aqui mesmo...” (ou seja, as
industrias da criagdo sao como qualquer outra).

17 DEFINICOES DAS INDUSTRIAS DA CRIACAO 4

1. Inddstrias culturais

2, Indistrias da criagdo DCMS

3. Inddstrias do Copyright

4. Economia da criagdo

5. Modelo do tridente

0. Classe da criagdo

7. Modelo centro-periferia

S. Economia especial

0. Economia de servigo

10. Crescimento Schumpeteriano

11. Mercados e mercados institucionais
12, Mercados de redes sociais

13. Economia da atengdo

14. Jogos midltiplos e identidade

15. Criatividade, processos e identidade
16. Propriedade intelectual

17. Nada de interessante
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14. Para uma lista de
definigdes, ver Potts,

2008; e para Onde diabos

vocé foi?, ver Potts &
MacDonald, 2011.
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15. N.E. Cultura da
nuvem ou computagao
em nuvens: envolve

a computagdo movel,
redes e comunicagdes
sociais e suas implicagoes
sociais e politicas.

16. N.E. DIY, de Do It
Yourself (do inglés faca
vocé mesmo). O acesso a
Internet s6 aumentou esse
movimento e cada vez
mais pessoas optam por
buscar conhecimento e
executar seus projetos.

22 MATRIZes

Potts e Cunningham (2008) enumeraram quatro tipos de resposta da po-
litica econdmica para esse caldo de defini¢oes:

1. Fluéncia do mercado (subsidio a arte e as politicas de “bem-estar™;

2. Competicdo (politicas padrao das industrias);

3. Crescimento (politicas de investimento e crescimento);

4. Inovagao (politicas de inovagao).

Apesar deste progresso analitico, evidentemente sera dificil desenvolver
uma ciéncia a partir deste campo tao confuso. Ele certamente demonstra o
carater de um saber contestado. Muito embora o avango iterativo esteja cons-
truindo novos saberes, ndo ha um objeto de estudo consensual, nenhuma teoria
ou ponto de partida conceitual agregador, e nenhuma metodologia conceitual.
Ao contrario, ha uma necessidade urgente por interdisciplinaridade.

Nuances da industria

Enquanto isso, também se provou ser dificil mensurar o alcance das in-
dustrias da criagdo. A jornada para alcangar clareza conceitual e uma andlise
incisiva deve levar em conta um ambiente dindmico e turbulento, em que as
industrias da criagao em si (e ndo so6 o estudo disciplinar delas) estao se afas-
tando de um aglomerado industrial incipiente e indo em dire¢ao a um contexto
mais amplo, tanto econdmico quanto cultural. Identifiquei quatro fases das
industrias de criagdo (Hartley, 2010):

1. CI-1 Niicleos de criagdo (canal restrito de especialistas). A defini¢ao

inicial da “induastria” para as inddstrias de criagdo: cerca de 14 setores

dando saida a produgoes de criagdo (DCMS 2001);

2. CI-2 Economia da criagdo (sistema aberto de especialistas). Entradas

criativas (servi¢os B2B) agregam valor na economia; negocios em todos

os setores agregam valor através da inovagao criativa;

3. CI-3 Cidaddos criativos (rede aberta de inovagdo). Contetido criado

pelo usuario, empreendimento do préprio consumidor, movimento de

fonte aberta, cultura da nuvem', cultura DIY'®, microprodutividade;

4. CI-4 Cidades criativas (sistemas adaptativos emergentes). Sistemas

que se auto-organizam para gerenciamento da complexidade e da

inovagao, tanto no incremento (especializagdo) quando na arbitra-

riedade (mudanga obtida por acaso, choque, conflito entre sistemas).

As cidades (onde agora reside mais da metade da humanidade) sdo o

lugar em que as industrias da criagdo, da economia, da cultura e da

inovagao intercambiam e onde o empreendimento como pensado por

Schumpeter prospera.
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Este é o ponto em que estamos agora. Tal histéria ndo ¢ bem definida
e certamente nao progride de forma linear, ja que cada fase complementa
mais do que suplanta a anterior. Algumas jurisdi¢des nunca se alteram de
uma fase para a seguinte, ou ndo fazem conexdes entre os varios estdgios. Ha
tensoes reais aqui também. O nucleo da industria CI-1 origina um modelo
completamente diferente com relagdo a propriedade intelectual se comparado
a cultura baseada no usudrio como em CI-3, por exemplo. Isso resulta numa
abordagem bem diferente para a questao do copyright, do controle sobre
direitos digitais e da necessidade regulatoria (ver Smiers & van Schijndel,
2009). Da mesma forma, ha grande diferenca entre as industrias da criagao
consideradas como mercados de midia globais, como pratica artistica de
patrimoénio puiblico, como um conteudo coproduzido com o usudrio, e como
cenas urbanas baseadas localmente.

De todo modo, estou propondo que as quatro fases descritas acima também
se constituam como quatro modelos diferentes de criatividade. Tais modelos
ndo estdo baseados na tentativa de definir cada vez mais precisamente como
a criatividade é uma indiistria mas, ao contrario, em mostrar como ¢ neces-
sario que ela seja entendida como estando a uma distdncia cada vez maior da
industria. Muito embora cada modelo subsequente, que em escopo e alcance
social engloba o anterior, pode parecer um modelo economico de criagdo cada
vez mais amplo:

1. Niicleos: Industria (CI-)
2. Servigos: Economia (CI-2)
3. Cidadados: Cultura (CI-3)
4. Cidades: Complexidade (CI-4)

E s6 quando se chega aos estagios 3 e 4, em que a criatividade alcanga
dimensdes culturais que englobam as cidades, mais do que estarem confi-
nados a processos de producio situados em empresas, que as conexdes entre
cultura e economia, talento individual e escala social podem ter atencio. Esta
ideia se coaduna com a conceituagao feita por Patrik Aspers com rela¢do aos
mercados como “ordens parciais” econdmica (2010: 9). Aspers defende que “os
componentes que sao centrais para o entendimento dos mercados - identida-
des, valores, estrutura social e a cultura - sdo construidos cooperativamente”
(2010: 171). Os mercados da criagdo sao construidos cooperativamente em
CI-3 e CI-4.

Ademais, ndo é apenas neste ponto que é possivel se dar conta do desen-
volvimento das TICs, das midias digitais e da Internet. Em outras palavras, se
confinamos a no¢do das industrias da criacdo para as disciplinas da cria¢do
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tradicionais (quase andloga) e suas formas industriais ou ocupacionais, nunca
sera possivel perceber a importancia - tanto econdmica e cultural - de con-
sumidores como agentes, de contetudos criados pelos usuarios e da crescente
escala das redes sociais possibilitadas pelo computador. Como estes sdo motores
importantes das industrias da criagdo, precisaremos de todos os quatro modelos
para podermos comegar a desenvolver uma ciéncia que possa explicar a inova-
¢do criativa, independente da integragdo entre valores culturais e econémicos.

Ciéncia da Cultura

Como levar em conta a criatividade? Ela é ao mesmo tempo um atribu-
to humano (talento inventivo individual), uma fonte institucional de valor
cultural (as artes da criagao e da performance), e um recurso da economia
nacional (as industrias midiaticas e de criagdo). Embora entendamos que
estejam interligados, poucos avangos foram feitos para unificar o conceito,
que continua sendo cadtico, de senso comum e dependente de um contexto.
A Ciéncia da Cultura, uma iniciativa minha no CCI desde 2008, tenta siste-
matiza-lo partindo de seus principios, acompanhando trabalhos das teorias
evolucionista, da complexidade e das redes; por exemplo, Arthur (2009),
Anderson (2006), Barabasi (2002), Beinhocker (2006), Lotman (1990; 2009),
Zittrain (2008), entre muitos outros.

Um ponto de partida possivel é o trabalho do ganhador do prémio Nobel,
Elinor Ostrom (ver, por exemplo, Poteete, Janssen & Ostrom, 2010; Hess &
Ostrom, 2006). Aqui temos um modelo para a elucidagdo deste quadro de
principios e regras para criagdo como um recurso de dominio comum na “evo-
lugdo das institui¢oes de agao coletiva” (Ostrom, 1990). Enquanto o trabalho
de Ostrom relaciona-se com a governanca dos recursos de dominio comum, a
ciéncia cultural dita as regras para a emergéncia e organizagao da agao criativa
nos sistemas mediados, em que a linguagem, o simbolo e a comunicagao sao
manipulados para amarrar a identidade individual e a expressdo com proposito
cultural, social e econdmico.

Essa tendéncia estd alinhada com meu interesse duradouro na “semiotica
democratica” (Fiske & Hartley, 1978: 193-194; Fiske, 1987), termo obtido recente-
mente pelo professor de direito Terry Fisher (2004: 133) em oposi¢do a restrigoes
desastrosas que impedem as pessoas de fazerem usos criativos das midias. Se
a democracia semidtica é “simplesmente o ideal mais importante citado pelos
académicos que imaginam uma relagdo utdpica entre o direito, a tecnologia e
a cultura democratica” (Katyal, 2006), entdo os recursos de dominio comum da
Internet oferecem uma oportunidade sem precedentes de transformagéo desse
ideal na realidade cotidiana.

Ano5—N21 jul/dez. 2011 - Sdo Paulo - Brasil - JOHN HARTLEY p. 11-44



CIENCITA DA CULTURA

‘Principios de design’ e regras

« Criatividade como um ‘“‘recurso de dominio comum”

« “Evolugao das instituicdes de agdo coletiva” (Ostrom)

Regras para a emergéncia e organizacao da agdo criativa

« Democracia semidtica

« Produtividade da criagdo

« Aprendizado social

Concentrando-nos na nogao de produtividade criativa, que pode ser defi-
nida como o trabalho criativo apropriado para novos usos por outras pessoas, a
ciéncia da cultura utiliza uma abordagem cultural e econdmica integrada para
estudar o agenciamento, a escolha, a geracao e a emergéncia da novidade nas
midias comunicacionais, especialmente nas redes digitais. Usando essa abor-
dagem, a produtividade da criagdo pode ser mapeada coerentemente em trés
niveis de complexidade, com multiplas implica¢des praticas (Dopfer et al, 2004):

o Micro: o pessoal

« Meso: institucional

o Macro: cidade/regional ou de amplitude populacional

Disciplinarmente, muitos observadores sustentam que ha uma divisao
fundamental entre as artes e a cultura, por um lado, e pelas for¢cas da economia
e do mercado, por outro (Gray, 2010; Hutter & Throsby, 2008); e que as pes-
soas comuns agem na maioria das vezes como observadores e consumidores,
resultando em sua exclusao do agenciamento independente pelos interesses
dos poderosos ou da elite (Deuze, 2007; Ross, 2009). Aquela indiferenca, que
em sua maior militdncia ¢ um exemplo da perturbagdo infantil mencionada
anteriormente, ¢ derivada de uma critica modernista a sociedade de massa
(O’Connor, 2009; 2010). Continua academicamente forte (Gibson, 2007; Miller,
2007; Turner, 2010) independentemente das mudangas sociais e tecnoldgicas.

Entretanto, como defendemos anteriormente, um embate entre cultura e
mercado gera apenas impasse: nenhum dos dois lados tem em conta repensar
nossa conceituagao geral de criatividade. Por isso, as ideias mais criativas vindas
de populagdes leigas nao sdo nem valorizadas e nem levadas em conta. Elas nao
sdo sistematicamente aproveitadas, coordenadas e levadas a uma utilizagdo mais
ampla no todo do processo de inovagdo na sociedade. A Ciéncia da Cultura
objetiva fazer com que esses recursos de criagdo significativos, mas inexplora-
dos, tornem-se analiticamente visiveis e, consequentemente, levados em conta.
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Usuarios como agente de consiliéncia: o “turno participativo”

Existem jd muitos indicadores de como a criatividade do usudrio pode
tornar-se o motor de um empreendimento tanto cultural quanto politico
(Leadbeater, 2008; 2010), mas estes exemplos ndo foram marcados pelas regras
definidas em comum que possibilitam uma descrigdo e uma analise coerente,
e também ndo foram marcados pelo fato de que o campo cultural é bastante
ocupado por grupos com interesses especificos exigindo atengéo especial para
suas proprias atividades contra a causa de outros. Enquanto isso, as fronteiras
cada vez mais indefinidas entre produtores e consumidores, profissionais e
voluntdrios, especialistas e amadores, analistas e ativistas, estdo sujeitas a mais
reformulagdes baseadas em demandas. No entanto, a necessidade é por um
modelo de coordenag¢do das atividades de todos os lados para uma produtivi-
dade mutuamente melhorada, como ocorre em ciéncias como a Astronomia,
em que amadores e profissionais sdo felizes codependentes (Schroeder, 2007;
Meyer & Schroeder, 2009).

A ciéncia cultural precisa desenvolver uma teoria geral da produtividade da
criagdo para esclarecer onde os recursos e investimentos, tanto publicos quanto
privados, poderao estimular um futuro mais criativo e competitivo para os
individuos, organizagdes, cidades/regides. Colocando esse importante ponto
de uma outra forma, a ciéncia cultural procura relacionar microexplicagdes da
produtividade da criagao (produtividade cultural do significativo, relagdes so-
ciais e identidades na vida cotidiana) com explicag¢des de nivel meso, familiares
nas areas de economia e do fazer politico (produtividade econdmica de firmas
e institui¢des). E evidente que embora o saber disciplinar seja abundante em
ambos os niveis, disciplinas diferentes estao envolvidas e elas ndo tém tradiciao
de conversarem umas com as outras, muito menos de traduzirem seus insights
entre si. O nivel micro foi retomado nas artes e nas humanidades como o estudo
e a pratica do talento individual e sua produtividade; o nivel meso é estudado
na area de Economia e das Ciéncias Sociais. Cada complexo disciplinar ignora
e é até mesmo hostil aos métodos, insights e propdsitos do outro. Entretanto,
eles sdo ordens parciais, devotados ao estudo de outras ordens parciais em niveis
diferentes de complexidade. Precisamos colocar isso em perspectiva.

Contudo, as tentativas realizadas até hoje para tratar da produtividade
criativa através de qualquer uma dessas instiancias disciplinares tém cons-
tantemente deixado algo de lado, algo que podemos pensar como sendo a
questdo negra do universo digital; por exemplo, a maior parte dele permanece
de qualquer forma sem ser vista mesmo com o uso das tecnologias de obser-
vacdo disponiveis. As disciplinas das artes-Humanidades estdo interessadas
no talento individual, certamente, mas nao apenas no talento de qualquer
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um. Para ser notada, a criatividade individual deve ser carismatica de algu-
ma forma, seja como a expressdo de um génio kantiano, ou tendo sucesso
na “economia da atencdo” contemporinea (Lanham, 2006) que transforma
individualidades em celebridades. As artes e as humanidades, em resumo,
raramente consideram que a produtividade da criagao seja resultado do que
populagoes inteiras fazem. Por exemplo, no contexto do trabalho desenvolvido
durante uma década sobre a economia da criacio (DCMS, 1998; Bennett et al,
2008; Hartley, 2005; Cunningham, 2011), houve progresso no entendimento, na
medicdo e no aproveitamento da produtividade no nivel médio, entre firmas
e institui¢des culturais (por exemplo, o setor GLAM"). Menos progressos
foram alcangados, seja teoricamente ou no empreendimento e na aplicagao
politica, no sentido de levar em conta o que as pessoas comuns fazem, em
redes sociais e nos mercados das redes sociais (Potts et al, 2008), utilizando
0s quase incomensuraveis recursos comunicativos e criativos a sua disposi¢ao
no curso da vida cotidiana.

Ha um entendimento generalizado de que o ptiblico espectador das midias
e seus consumidores ndo sdo mais (se é que algum dia o foram) receptores
passivos de mensagens que eram centralmente controladas (Gauntlett, 1998;
2005). Muitos estudos tém mostrado que os consumidores também agem como
produtores, como editores e que em redes organizam a si proprias; o “turno
participativo” tem sido apontado amplamente (Uricchio, 2004, Jenkins, 2003,
2006, 2007, 2009). Entretanto, excluindo-se alguns estudos de casos de pequena
escalada ou com horizonte restrito (por exemplo, Burgess & Green, 2009; Bruns,
2005; 2008), ainda ndo hd um senso integrador da produtividade criativa da
massa cotidiana. Nem as politicas de arte e nem a economia estratégica visam
explorar ou estendé-la. Usando o aparato disciplinar que herdaram (opondo-se
a sua experiéncia humana, talvez), as melhores mentes na area de Humanidades
e de Economia nem sabem que isso esta ali.

De qualquer modo, seu valor estd diariamente em exposi¢do, e ndo apenas
no florescimento do contetido criado pelo usudrio na Internet, embora isso
torne mais facil sua visualizagdo. Um exemplo a mao no meu préprio bairro é
o trabalho de equipe espontdneo, auto-organizado, entre milhares de cidadaos
no despontar das enchentes de 2001 em Queensland (Australia), que trataram a
comunidade local em si mesma com um recurso de dominio comum orsoniano
em termo do esfor¢o voluntario. A microprodutividade de massa entrou em agao.
Foi relacionada de maneira bem-sucedida com os esforcos de coordenagéo das
ageéncias oficiais do nivel médio, incluindo a policia e os servigos de emergéncia,
para ajudar as vitimas das enchentes. Cerca de 55 mil voluntarios apareceram
para limpar a sujeira provocada pela inundagao."
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de Galerias, Livrarias,
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18. Ver: <www.smh.com.
au/environment/weather/
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20110115-19rv6.html>.
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Organizagdes instantdneas online como a bakedrelief.org ou Truck-of-Hope
ganharam vida e vieram a agdo, e uma miriade de usos das midias sociais como
Facebook e Twitter possibilitaram grupos formais e informais a compartilha-
rem da mesma forma informagdes e coordenarem a participagao (Cheong &
Cheong, 2011).

Aqui, eu diria, temos o exemplo de algo mais geral: que o impasse disci-
plinar no entendimento sobre a produtividade da criagdo resolvido na pratica
pelos proprios usudrios, nas agoes de agéncias auto-organizadas (sem geréncia)
que demonstram uma consiliéncia experimentada entre criatividade espon-
tanea (arte e Humanidades) e a produtividade organizada (Economia). As
possibilidades da cultura assim como as da tecnologia - culturas tecnologi-
camente equipadas, se quiserem - reunem agéncias microprodutivas e formas
mesoinstitucionais. Nossos protocolos disciplinares precisam aprender com
a vivéncia de campo: o agenciamento da criatividade individual e a produ-
tividade no nivel do sistema podem ser entendidas e investigadas usando o
mesmo modelo.

Microprodutividade

Dando uma “gquinada”

A pesquisa em midia e em comunicagio, que agora ja dura ha mais de
uma geracgao, desenvolveu um ferramental conceitual, abordagens, métodos
e estudos de caso que demonstram a centralidade da comunica¢ido mediada
tecnologicamente entre a populagdo comum na sociedade moderna (Baym,
2009; Bird, 2003; Papacharissi, 2010a; 2010b). Tem sido efetiva em delinear a
politica da vida comum mediada, mas menos interessada em sua produtividade.
Permanece uma falha na aplicagdo de seu poder de explica¢do para a politica
corrente e para a estratégia de negocios; a relutdncia em atualizar modelos de
comunicagao politizados que levem em conta a transigdo possibilitada tecnolo-
gicamente, passando da influéncia de uma via tinica para midias participativas
e criadas pelo usuario.

Ao mesmo tempo, a pesquisa em comunica¢do nao esta sozinha; é in-
fluenciada pelas tendéncias que fluem por outros dominios de conhecimento
de formas diferentes. Eles geralmente passam por transformagoes intelectuais
em comum. As ciéncias deram a guinada cultural no final do século XX; a
teoria social realizou uma guinada participativa mais recentemente (Bonnell
& Hunt, 1999; Jacob, 1999). Agora, parece que uma nova guinada esta varrendo
diversos dominios disciplinares, incluindo a economia. Pode ser chamada de
guinada microprodutiva.
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e Talvez o mais famoso, comec¢ou com microfinanca (Grameen Bank).

e Um impulso similar pode ser tracado através do conceito de micro-
trabalho ou de terceirizagdo com base em valores de empresas como
SamaSource e CrowdFlower, em que as tarefas digitais como entrada
de dados e recuperagdo de dados sdo divididas e distribuidas para uma
mao de obra global e on-demand, incluindo pessoas marginalizadas,
por exemplo em campo de refugiados.

e Esta se tornando proeminente em energia com experimentos em mi-
crogeragio de forga elétrica (Martin, 2009).

e Tem afetado o ambito da propriedade intelectual, antes assegurada
pelas firmas e agora inundando os pormenores da vida cotidiana,
impactando todos que usam um aparelho eletrénico (Montgomery,
2010; May & Hearn, 2005). Algumas firmas ja procuram monetarizar
“micro-copyright”, dando margem a uma nova politica da propriedade
intelectual (Smiers & van Schijndel, 2009).

e Seu futuro pode ser dividido entre o que pode ser conhecido como
desktop - ou micromanufatura, originando do 3D - e bioimpressao,
incluindo a fabricagao de casas com c6digo em rede, para uso pessoal
ou como parte de uma engenharia digital distribuida (Craft Australia,
2010; Rosas-Guyon, 2010).

Deste modo, uma tendéncia geral na dire¢ao de explorar a microproduti-
vidade é observavel na vida econdmica, ambiental e criativa. Mas isso é atual-
mente o aspecto menos investigado da produtividade criativa. Os académicos
com um background em midia tendem a ver a produtividade como resultado
de uma produ¢do midiatica ou textual, que é produtiva de significados. Os
economistas véem a questdo tal qual a Comissao de Produtividade - como
eficiéncia industrial.”

Independente das histdrias e dos usos serem diferentes, ambas as nogdes de
produtividade sao tteis, com sobreposi¢cdes assim como diferencas (von Hippel,
1988). Dado o crescimento das redes globais como a Internet, a microprodutivi-
dade pode ser aproveitada por um sistema de distribuicao eficiente, em comum
com outros sistemas de engenharia como energia, informacéo eletronica etc.
(Barabasi, 2002).

A microprodutividade criativa
A investigagdo da microprodutividade criativa na midia, nas artes e nas

redes sociais oferece um campo experimental de grande dinamismo e que pode
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render diretrizes para entender como uma pluralidade de agentes individuais
contribui para a criacao de novos sentidos e valores em sistemas complexos de
larga escala. Combinando midias e perspectivas econdmicas, uma defini¢ao de
microprodutividade da cria¢ao para a Ciéncia da Cultura pode ser ensaiada.
E a geracdo e emergéncia de novidade e de variedade, como a inovagio, em
sistemas complexos, multiagentes, multiniveis e multivalente, tecnologicamente
equipados, combinando:

o Produtividade cultural (criar sentidos, indenidades, rela¢oes)

o Produtividade economica (sistemas e redes sociais de distribuicdo
eficiente) com trés niveis de complexidade:

« pessoal (micro) CI-3
« institucional (meso) CI-1e CI-2

« municipal ou regional (macro) CI-4

A chave conceitual aqui é a emergéncia e produtividade da inovagao e
descoberta (Leadbeater 2008, 2010; Leadbeater & Wong, 2010; Shirky, 2006);
ndo simplesmente aquela da eficiéncia da produgao nos processos existentes.

Aprendizado social

A microprodutividade requer redes sociais, reais e virtuais. Dado que
as novas ideias nao sao inovadoras até que sejam implementadas, a inova-
¢do dessa forma é pesadamente dependente de um “aprendizado social”
(Thomas & Seely Brown, 2011; Lanham 2006), através da participagdo dis-
seminada na interacdo mediada, incluindo a cultura DIY-DIWO (Kera,
2011). Por outro lado, o aprendizado social em si mesmo é uma forga po-
derosa na disseminagdo de ideias — as pessoas copiam, usam, reformulam
e comunicam ideias que acharam tteis, espalhando assim as ideias e as
atividades associadas.

O verdadeiro processo de aprendizado social através da comunicacdo
e da absorcdo indiscriminada de ideias usando as midias disponiveis é
talvez tdo antiga quanto nossas espécies. O que ¢ novidade é a escala na
qual a disseminacao de ideias é possivel hoje, usando a Internet e outros
aplicativos digitais. Por esse motivo, recentemente é possivel acompanhar
o processo mesmo de aprendizado social através da recuperagiao de dados
dentro das midias e redes sociais. Assim, onde a microproutividade iden-
tifica a agéncia criativa na escala micro, o aprendizado social indica como
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ela trabalha na escala meso (organizacional) e macro (sistemas coordena-
dos), que é onde a inovagdo pode ser observada. Dessa forma precisamos
identificar até que ponto a microproudtividade e o aprendizado social,
juntos compdem um campo de experimenta¢io, adaptagdo e emergéncia
de sistemas em rede.

Em termos praticos, é ai também que o potencial econémico e cultural
dos investimentos em infraestrutura como em banda larga (na Australia,
a NBN ou Rede de Banda Larga Nacional) pode ser entendida como sendo
mais do que simplesmente outro sistema de distribui¢do para fazer che-
gar produtos a consumidores (NBN, 2010: 12). Ele pode ser reimaginado
como um sistema de compartilhamento tanto de criatividade quanto de
aprendizado entre muitos (livre escala) sites e agéncias produtivas para
além das firmas e profissionais chegando a agéncia produtiva da totalidade
da populagdo, algumas sendo localizadas em casas ou como auténomos,
alguns surgindo da prépria dinamica da rede mesma, e outros aprovei-
tando o conhecimento disseminado por varias fontes (multidao de fontes)
para incluir a produtividade dos usudrios. A banda larga pode ajudar a
lancar e desenvolver o potencial criativo da populacdo comum, mas isso
apenas se o processo de surgimento da criagdo e da organizagao produtiva
for entendido de maneira correta, nutrido e coordenado como parte de
um movimento maior na dire¢do da “inovagéo centrada no usudrio” (von
Hippel & Chen, 2008).

O modelo mais antigo de tal sistema é o sistema da linguagem ou, mais
exatamente, a semiosfera (Lotman, 1990). O mais antigo de tal agéncia é o do
jogo (Konner, 2010, Lotman, 1977, Thomas & Seely Brown, 2011). Em outras
palavras, os recursos para a inovagdo, as regras para sua organizagao e os
meios pelos quais se faz sentido dele a partir de sistemas inteiros ja eram
parte dos Estudos Culturais 101. Um trabalho que foi pensado para ser ou
muito teérico (linguistica estrutural-formalista) ou muito inconsequente
(jogo) para o gosto da ciéncia positivista social e a economia neoclassica
tornou-se central quando ligada a agenda evolucionista. A linguagem ¢ a
rede Barabasiana para a microprodutividade mais elaborada e evoluida que
se pode pensar; e 0 jogo é um protocolo para o aprendizado social, para a
experimenta¢do naturalista, para o aprendizado pela feitura e pela copia,
utilizado por qualquer um para o desenvolvimento e manutencao de redes
sociais e de relagdes colaborativas/competitivas como parte da formacio e
refor¢o da identidade individual e grupal. Dessa forma:
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SISTEMAS DE APRENDIZADO SOCTAL

O aprendizado é uma propriedade dos sistemas ndo dos individuos

« Ideias sédo resultados (geradas no sistema) e nao entradas num sistema
(individuo racional)

« O aprendizado acontece dentro e através de redes cambiantes

« A conectividade e a tecnologias s@o recursos de aprendizado

A inovagdo depende do estimulo a imaginagdo

» A importancia do jogo: interativo, formador das relagdes e da identidade,
riqueza de sentido

» O jogo como aprendizado social para o surgimento do novo

Inddstrias criativas = mercados de rede social

o Escolhas individuais sdo determinadas pela escolha dos outros

« Entretenimento de lazer é o terreno da inovacdo

Uma das prioridades para proximas pesquisas em Ciéncia da Cultura,
assim, é identificar como e até que ponto as inova¢des praticas podem ser resul-
tantes da combinagao da produgéo de sentido digitalmente equipada no caso da
microprodutividade com o aprendizado social descontraido, para acrescentar a
uma ecologia da inovagdo que até aqui reconhece apenas a inovagao com bases
firmes na ciéncia e na tecnologia (por exemplo, um modelo de consideragdo de
especialistas). Precisamos descobrir como tais inovagdes surgem e operam nos
trés niveis interconectados de complexidade: pessoal (comunica¢io), institu-
cional (midias) e baseado no lugar (cultural). Mais uma vez, estas sio questoes
centrais para os Estudos Culturais bem como para a Economia e as ciéncias
da complexidade.

Criatividade integrada numa cultura tecnologicamente equipada

Este grafico de 2010 produzido por analistas da IDC (International Data
Corporation®®) mostra tanto o potencial de agenciamento criativo quanto a
escala de conectividade digital no que denominam como Universo Digital (IDC,
2010).
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O diagrama deixa claro que a maior parcela da criatividade no universo
digital continua sendo uma questdo negra — é desconhecida da Empresa, e
as firmas ndo sao mais os agentes da inovagdo como foram um dia. Mas o
empreendimento mediado da interagdo criativa e autodirigida entre todos os
agentes do sistema aumenta de escala a cada ano (Halavais, 2009). A escalada
dos conteudos gerado pelo usuario pressupde as proprias agoes de um publico
ativo, ndo suas reagoes comportamentais, sio o campo mais importante de
pesquisa sobre a mudanga dindmica nos sistemas de midia/culturais.

A urgéncia por interdisciplinaridade

Este tipo de trabalho precisa urgente de colaboragao interdisciplinar e
inter-setorial, da mesma forma que o CCI conseguiu entre os especialistas
locais e internacionais de midia, direito, educac¢do, administracdo e TI. Além
disso, é necessario forgar, experimentar a “consiliéncia” entre as ciéncias da
cultura e econdmica, nio apenas no intelectual mas também no nivel institu-
cional. Precisamos desenvolver equipes interdisciplinares, aproveitando o que
as disciplinas oferecem:

o Industrias criativas (estudos culturais, de midia e de comunica¢io);

o Economia evolutiva e ciéncia evolucionista mais genericamente;

o Ciéncia da complexidade e teoria de rede ou sistemas

Esta é a base para a solu¢ao de problemas transdisciplinares e intersetoriais
nos campos do consumo de criagdo, cultural e econdmico. Também relaciono
um grupo de colegas locais e internacionais que esta em expansao com parceiro
nos negdcios, no governo e no setor de criagdo. Tais parceiros incluem alguns
colaboradores significativos, com quem temos trabalhado e publicado desde
que projeto da ciéncia cultural foi langado em 2008.*!
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Com tal consiliéncia, o ferramental para moldar e mensurar a mudan-
¢a dindmica em sistemas de criacdo pode ser adaptado da Matematica, da
Teoria da Complexidade, da Economia e da Teoria dos Jogos. Um exemplo
acessivel do que pode ser conquistado nos termos do que foi articulado numa
abordagem da culturomics #, usando o arquivo de livros digital do Google, o
gigante do saber. A culturomics é a aplicagdo da coleta de alta performance
e da analise de informagdes para o estudo da cultura humana” (Michael et
al, 2010). Uma aplicagdo tentadora é retracar o posicionamento relativo de
diferentes palavras através do nimeros de textos e a observacdo de periodos
longos.

Abaixo temos alguns exemplos que circularam amplamente. Primeiro,
a trajetdria de duas palavras cultura e sociedade desde 1800, mostrando a re-
cente emergéncia proeminente da palavra cultura desafiando a hegemonia da
sociedade como um termo explicativo. De maneira similar, uma compara¢ao
entre quadros explicativos derivados da Psicologia, da Sociologia e da evolu¢do,
respectivamente, desde 1900 mostra como quadros explicativos psicologicos
dominam, mas agora estao sendo alcangados - se nao desafiados — pelos evo-
lucionistas. E, finalmente, é interessante ver como midia ofuscou imprensa
como termo, desde 1900.

culture . society
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Culturomics 1: Cultura e Sociedade

Fonte: <http://savageminds.org/2011/01/05/culturomics/>.
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Fonte: <http://gearybehaviourcenter.blogspot.com/2011/03/culturomics.html>.
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Fonte: http://blogs.crikey.com.au/fullysic/2011/02/18/culturomics-and-google-books/

Tratando da emergéncia da culturomics com o titulo desafiador “As ciéncias
invadem as Humanidades”, The Economist (2010) publicou uma histéria sobre
o espectro da lingua inglesa como ¢ captada em métodos lexicograficos em
comparagao com a culturomics. Este tltimo foi usado para isolar “1 - grama”
(linha lexical - fendmeno previamente conhecido como palavras), revelando
dessa forma que o inglés é duas vezes maior quando captado na OED (Oxford
English Dictionary), o dicionario lexicografico mais abrangente; e — o que ¢é
mais interessante — que ele dobrou seu vocabulario desde 1950.
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Logorrhea
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Fonte: <www.economist.com/node/17730198>.

A implicagdo de tais experimentos para a minha disciplina de origem,
estudos de midia e comunicagéo, é que ao invés de ficarem satisfeitos com as
comunidades imaginadas (Anderson, 1991), influéncias comportamentais ou
efeitos midiaticos contestados, hoje é possivel desenvolver e testar o conceito
de aprendizado social para substituir aquele da influéncia ou efeito midiatico,
pois a escala e as escolhas das comunidades mediadas podem agora ser mensu-
radas e analisadas, e ndo simplesmente imaginadas, como sempre foi o caso de
conceitos como publico leitor ou esfera priblica. Combinado com o conceito de
microprodutividade é oferecida uma abordagem que integra cultura e economia
no estudo do agenciamento, escolha e emergéncia da novidade em sistemas que
operam em amplas escalas pessoais e populacionais.

Todo tipo de pais; todas as politicas das agéncias

Os resultados serdo criticos para politicos, ndo apenas em paises desenvol-
vidos em que o uso da Internet ja é disseminado, se ndo universal, mas também
em paises emergentes ou em desenvolvimento, segundo essa gradagao:

o Avangado (por exemplo, Australia)

o Emergente (por exemplo, China)
o Em desenvolvimento (por exemplo, Indonésia, Tailandia, Filipinas)
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Muitas agéncias internacionais sdo ativas no sentido de planejar economias
criativas. Isso inclui 6rgaos da ONU como UNDP, UNESCO etc., assim como
agéncias especializadas da ONU como OMPI, o FMI e o Banco Mundial. As
firmas de consultoria privada sao ativas, de marcas multinacionais como a
KPMG, McKinsey e PwC,” as especilistas no ramo, como a consultoria BOP
ou grupos como Demos e a Fundagao Mundial. Este é o agitado campo inter-
disciplinar da interface arte/ciéncia em que os valores culturais e econdmicos
sao capazes de integrar ndo apenas o que ja sdo ricos.

Inovagio emergente
Estd em jogo uma estratégia de desenvolvimento integrada para inovagao
emergente em todos os niveis:

UMA MATRIZ ANALITICA PARA A CIENCIA DA CULTURA

Nivel de Complexidade Tipo de Produtividade Area de Aprendizado
Micro — pessoas emergente linguagem
Meso — instituigdes elaborado midia
Macro — cidades complexo cultura

E por esse motivo que a interdisciplinaridade é urgente; e a razdo pela
qual precisamos de uma Ciéncia da Cultura cedo, ndo tarde. A maior parte da
criagdo no universo digital passa a ser notada na prdtica politica e industrial e
ndo levada em conta numa estratégia cultural ou econdmica para as indiistrias
da criagdo. Precisamos inventar maneiras de catalisar essa produtividade da
cria¢do, mostrando como as contribui¢oes do usuério podem colaborar para
o aprendizado social e para o avango econémico e cultural. Para isso, precisa-
mos reconhecer que tipo de abertura o sistema de inova¢ao da criagdo oferece
e como ele funciona, tanto cultural quanto economicamente. Até agora, as
interdisciplinas da criagdo tém sido incapazes ou nao tém tido impeto de nos
dizer. Entdo precisamos falar com seriedade com as ciéncias. Elas também tem
se transformado rapidamente no acordar dos avanc¢os evolutivos, das teorias
da complexidade e avangos computacionais das ultimas décadas. Elas estao
desenvolvendo paulatinamente uma drvore do saber de suas proprias aborda-
gens sobre a evolugdo cultural, tanto nos niveis macro quanto micro de analise
(Mesoudi, 2010: 9, ver figura abaixo), em que a estrutura das ciéncias bioldgicas
seguindo a sintese evolucionista (lado esquerdo) ¢ mostrada paralelamente a
uma estrutura equivalente de uma ciéncia cultural evolucionista (lado direito):
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MACROEVOLUTION MACROEVOLUTION

Paleobiclogy Archaeclogy, history,
—— Systematics {

historical linguistics

Cultural anthropology /

Biogeography human geography
Population History,
Evolutionary ccology macroeconomics ]
ecology .
Behavioral Ethnography,
Bomon =1 ecology sociology | CULTURAL

EVOLUTION EVOLUTION

Evolutionary development
("evo-devo”)

Cultural evo-devo (1) ———

i Experimental
Experimental o —
Population psycholegy | economics
genetics )
Theoretical Cultral evolution
models
Molecular genetics Neuropsychology
MICROEVOLUTION ' MICROEVOLUTION

Arvore do saber de Alex Mesoudi sobre a evolugio da ciéncia da cultura

Fonte: <http://cultural-science.org/journal/index.php/culturalscience/article/view/35/109>.

De maneira alarmante, as abordagens com base nas Humanidades nao
aparecem em nenhum lugar dessa arvore (ver também Mesoudi, 2011). O sa-
ber sobre a cultura produzida hoje pelos Estudos Culturais nao ¢é significativo
ou suficientemente visivel até mesmo para contar como um saber na melhor
pratica de investigacdo cientifica sobre a cultura. Nao deveriamos permitir que
essa situagdo continuasse sem ser problematizada, pois os Estudos Culturais
tém, sim, algo a oferecer. Relacionando as abordagens das Humanidades sobre
identidade, relagoes e sentido com as da ciéncia sobre rede, escala e mudancga
conseguiriamos reconhecer e entdo avaliar a produtividade de todos os agen-
tes envolvidos no sistema para a criagdo e ndo apenas de especialistas que se
beneficiaram da exclusividade disciplinar no passado (Shirky, 2010; Hartley,
2012, cap. 4). Em outras palavras, a questdo negra do universo digital — pro-
dutividade criativa com dimensdes populacionais - torna-se visivel, contavel,
e (no melhor sentido da palavra) explordvel. A perspectiva é de que tenhamos
que esperar outros trinta anos para coloca-lo no radar do saber. Assim, ndo
temos tempo a perder. i

ARTIGO TRADUZIDO DO INGLES POR ANDREA LIMBERTO
Artigo recebido em 20 de agosto de 2011 e aprovado em 24 de setembro de 2011.
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