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Resumo

Este trabalho procura historicizar o movimento social contemporéaneo de contestacao
do copyright no contexto da cibercultura, identificando seus personagens, seus
discursos e préticas. Este movimento, constituido a partir da relagdo com as novas
tecnologias digitais surgidas nas ultimas décadas do século XX, defende a liberdade
de acesso e compartilhamento de bens culturais e informacdes no ciberespaco.

Palavras-chave: Historia, Movimentos Sociais, Cibercultura, Copyright,
Compartilhamento.



Abstract

This work search to historicize the contestation contemporary social movement
copyright in the context of cyberculture, indentifying its characters, speeches and
practices. This moviment, constructed from the relationship with the new digital
technologies that have arisen in the last decades of the twentieth century, defends
the freedom of access e sharing of cultural and information on the Internet.

Keywords: History, Social Movements ,Cyberculture, Copyright, Sharing.
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Introducao

Meu interesse por esse tema surgiu em meados de 2007, quando fui
apresentada ao universo do software livre. Nessa época comecei a me interessar
pelas questbes relacionadas a cultura livre e ao conhecimento colaborativo. Me
tornei, entdo, além de usuaria, uma militante engajada na defesa desse modelo de
producédo e de partilha do conhecimento. Me intrigava o funcionamento cooperativo
das comunidades, a ideia do copyletf, o debate em torno da necessidade de
mudancas nas leis de propriedade intelectual, enfim, todo o sistema de pensamento
deste movimento novo e suas novas praticas politicas.

A curiosidade e a inquietacdo por saber como tudo isso se constituiu ao longo
do tempo, 0 que dava sustentacdo a essas ideias, me impeliram entéo a pesquisar
sobre o tema, decisao dificil porque aquela altura eu ja estava cursando monografia
trés e a um periodo de me formar. Dificil, mas acertada. Eu ndo poderia ignorar
aguelas questdes que remetiam diretamente a mim, a maneira como me localizo
neste mundo.

Dessa forma foi que cheguei a ideia de produzir um trabalho que procurasse
historicizar o movimento contemporaneo de contestacdo do copyright, buscando
elucidar como se deu a sua constituicdo e quais sdo 0S Seus personagens e
discursos. A intencao é refletir sobre as mudancas ocorridas na produgdo e consumo
do conhecimento desde o final do século XX, em funcéo da revolucéo tecnolégica de
base informacional. Pensar sobre como esta revolucdo acabou (re)acendendo o
debate a respeito da producdo e distribuicdo das informacées. Em como o
conhecimento se tornou, mais uma vez, uma pauta politica importante tanto dentro
da academia como fora dela.

A leitura é que este debate foi e esta sendo permeado por novas formas de
experienciar a politica, a cultura e o conhecimento, constituidas sobretudo a partir
das experiéncias do movimento contracultural, que, nos ultimos anos do século
passado, se apropriou das tecnologias digitais visando democratizar o acesso a
informacao.

Neste meu percurso, pelo menos trés pessoas me ajudaram a pensar na
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pertinéncia deste debate para a contemporaneidade. Fora da academia, Gilberto Gil,
gue figura para mim como um dos pensadores mais instigantes dessas novas
relacbes com a cultura e com o conhecimento surgidas com o uso das tecnologias
digitais. Gil, desde o final da década de 60 tem incorporado ao seu repertorio
cancdes que buscam falar dessas novas formas de produgéo e consumo da arte;
gue buscam pensar ndo s6 o artista, mas o proprio homem na sua relagdo com o
mundo virtual. Em 69, exilado em Londres, Gil produziu um disco que marcava a sua
entrada neste debate com as musicas Futurivel (Pode ser que o novo movimento lhe
pareca estranho // Seus olhos talvez sejam de cobre, seus bragos de estanho // Ndo
se preocupe, meu sistema mantera // A consciéncia do ser // Vocé pensara // Seu
corpo sera mais brilhante // A mente, mais inteligente // Tudo em superdimensé&o) e
Cérebro eletrénico (O cérebro eletrbnico faz tudo // Faz quase tudo // Faz quase
tudo // Mas ele é mudo).

Desde entéo, Gil procurou discutir as implicacdes da cultura digital e ndo s6
como musico. Quando ocupou o cargo de ministro da cultura por pouco mais de 5
anos, Gil manteve uma postura de defesa da liberdade de acesso e cOpia dos bens
culturais via internet. Seu Ultimo disco, Banda Larga Cordel, defendia a
popularizacdo da internet banda larga no pais: Ou se alarga essa banda e a banda
anda Mais ligeiro pras bandas do sertdo //Ou ent&o n&o, ndo adianta nada // Banda
vai, banda fica abandonada Deixada para outra encarnacéo//, diz ele em um trecho
da musica. Quem ndo vem no cordel da banda larga Vai viver sem saber que mundo
é o seu, afirma também, explicitando a nova condicdo cibercultural em que estamos
vivendo ao tempo em que denuncia a permanéncia de desigualdades de acesso.

Em entrevista dada ao Portal Terra em marco deste ano, Gilberto Gil
defendeu a pirataria como uma postura de desobediéncia civil e classificou a
industria do entretenimento como acomodada: NOs precisamos ter bases
experimentais para essa elasticidade, para essa VIS&0 nova, para essa nova
formacédo de compartilhamentos?, afirmava. A pirataria tem direito a desafia-los.
Pirataria é desobediéncia civil. Tem que ser vista assim, também. N&o tem que ser
vista s6 como criminalidade. Tem que ser vista como desobediéncia civil! Assim

como o0s protestos das esquerdas, dos sindicatos... Gil, no entanto, ndo entra neste

1 Disponivel em: http://terramagazine.terra.com.br/interna/0,,013605448-E16581,00-
Gilberto+Gil+Pirataria+e+desobediencia+civil.html Acesso: 16/12/09.


http://terramagazine.terra.com.br/interna/0,,OI3605448-EI6581,00-Gilberto+Gil+Pirataria+e+desobediencia+civil.html
http://terramagazine.terra.com.br/interna/0,,OI3605448-EI6581,00-Gilberto+Gil+Pirataria+e+desobediencia+civil.html
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trabalho de forma pontual, apenas como mais um dos personagens apresentados
aqui como defensores do compartilhamento, mas como uma figura que me motiva
na militdncia e no trabalho académico e ja que esta pesquisa ndo se encerrara
neste trabalho, quem sabe no futuro Gil ndo possa ser também inspiracdo para um
tema, um problema, uma questao?

Ja4 no ambito da academia foram dois importantes estudiosos que me
ajudaram a refletir sobre o tema, Michel de Certeau e Pierre Lévy. Eles sdo para
mim referéncias no estudo das questdes relacionadas as mudancas sociais e,
consequentemente, a inteligencia histérica ocorridas na ultimas décadas do “Breve
séc. XX".

Na década de 70, o historiador Michel de Certeau foi convidado pelo governo
francés para fazer um projeto com o fito de compreender as mudancas culturais e
politicas decorrentes do movimento maio de 68. Desta pesquisa nasceram dois
livros: A cultura no plural, publicado em francés em 1974; e A inveng&o do cotidiano,
dividido em: volume 1, artes de fazer e volume 2, cozinhar, morar; e publicado em
francés em 1980. O trabalho de Certeau procurava identificar as maneiras de fazer,
0S processos que envolvem o consumo/producao da cultura e do conhecimento.

A pesquisa empreendida tinha como objetivo, como ele préprio afirmou, voltar
a esta “coisa” que aconteceu e compreender aquilo que o imprevisivel nos ensinou a
respeito de nés mesmos, ou seja, aquilo que, entdo, nos tornamos (CERTEAU apud
GIARD, 1994:12). Certeau construiu uma teoria das praticas cotidianas, onde
evidencia que os consumidores, supostamente entregues a passividade, na verdade
se apropriam ou se reapropriam dos produtos culturais dispostos por uma ordem
dominante e fabricam a partir destes o seu proprio produto, fazendo bricolagens,
seguindo seus interesses proprios e suas regras. Sua presenca neste trabalho
extrapola o espaco das citacdes para funcionar CoOmo um recurso para pensar uma
época e a construcdo de uma epistemologia onde o lugar dos sujeitos do
conhecimento ndo s6 se pretende plural, mas igualmente inventivo e indeterminado.

Ja o filésofo Pierre Lévy, também herdeiro de maio de 68, foi um dos
pioneiros no movimento de constituicdo de um campo de estudos sobre o tema da
cibercultura. De suas pesquisas nasceram obras importantissimas para

entendimento da formacéo e desenvolvimento da cibercultura, assim como também
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para a compreensdo das implicacdes do ciberespaco nos varios ambitos da vida
humana, como arte, educacgédo e politica. Destacam-se entre elas, As tecnologias da
inteligéncia: o futuro do pensamento na era da informatica, livro publicado em
francés em 1990; A inteligéncia coletiva: por uma antropologia do ciberespaco,
publicado em francés em 1994; Cibercultura, publicado em francés em 1997; e O
que é o virtual?, publicado em francés em 1995. Lévy, assinala em suas pesquisas a
importancia do movimento contracultural na constituicdo do movimento social
contemporaneo que concebe as tecnologias digitais como tecnologias da inteligéncia
e da liberdade. A sua importancia neste trabalho esta na criagdo deste campo de
saber sobre a cibercultura e no fato de que ele, assim como Certeau, conseguiu
enxergar ainda no final do século passado, uma mudanca na concepc¢ao e producao
do conhecimento, e tornou esta mudanca objeto de estudo.

Hoje, passados 30 anos das pesquisas de Certeau e 20 anos dos primeiros
escritos do Pierre Lévy, o debate sobre as questdes que rodeiam a producdo e o
consumo do conhecimento sO aumenta, e suas obras parecem conseguir alcancar
ainda mais essas questfes. Aumenta, como ja disse, porque 0 conhecimento se
tornou (ou retornou como?) uma pauta politica importante. A revolucdo digital
provocou reflexdes sobre as questbes relacionadas a sua producao, distribuicdo e
consumo. Nao que o debate a respeito da comercializacdo do conhecimento nunca
tenha sido feito ou que antes as pessoas Nao Se preocupassem com essas
guestdes. Nao podemos pensar que nossa época € a primeira a discutir este tema:
A mercantilizagdo da informacdo é tdo velha quanto o capitalismo, explica Peter
Burke (2003). Mas porque gracas a ela estamos vivendo agora numa “sociedade em
rede”, onde a base fundamental é a informacéo e sob uma nova fase do capitalismo,
caracterizada por Manuel Castells (2007) como “capitalismo informacional”.

Este trabalho, ao procurar historicizar o movimento contemporaneo de
contestacdo do copyright, identificando seus personagens, suas praticas e seus
discursos, tenta se inserir no debate ha muito feito por filésofos, socidlogos,
antropologos e comunicélogos: Como as midias digitais estdo transformando
profundamente a relagdo do homem com o conhecimento e como 0s homens
também as transformam ao longo do tempo. Dito de outra forma, quais sdo as

implicacdes da cibercultura na producédo e consumo do conhecimento.
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Enquanto historiadora o meu trabalho é o de procurar definir as
peculiaridades deste novo, e ja velho, debate sobre o conhecimento na
contemporaneidade. Cabe a mim, identificar o que é continuidade e o que é ruptura
com os debates ja feitos e tentar compreender como nos tornamos copiadores e
remixadores, como nos tornamos ciberculturais. O meu desejo é de que este tema
torne-se interessante e familiar para os historiadores assim como se tornou para 0s
filosofos, socidlogos, antropdlogos e comunicologos. Afinal, o advento da
cibercultura interferiu também na producéo historiografica e no lugar do historiador.
Ele provocou mudancas nos seus objetos de estudo e nos seus procedimentos. Este
trabalho € um exemplo claro disto. Os procedimentos utilizados aqui encontram-se
relacionados com essas novas formas de fabricacdo do conhecimento. Para falar da
cultura digital ndo pude e, mais importante, ndo quis escapar do uso de fontes
digitais nem das novas praticas que as constitui. Este trabalho foi todo construido
tendo como fontes as noticias, textos, imagens e documentarios encontrados nas
paginas da internet. Além disso, boa parte da documentacdo encontrada estava em
inglés e em sueco, e se ndo fossem os recursos disponiveis na rede para me auxiliar
na tradugéo, a fabricacéo deste trabalho teria sido muito mais dificil e demorada.

Me encontro presa a este debate enquanto espectadora e enquanto
historiadora. O meu lugar de historiadora do presente ndo é confortavel. Lidar com
uma memodéria ainda quente, fervilhando, ndo é tdo seguro para mim como seria lidar
com acontecimentos dos quais ja se sabe o desfecho. Refletir sobre acontecimentos
ainda tdo presentes, ainda em desenvolvimento, é cheio de incertezas e reticéncias.
E auto-reflexdo, mas é também um exercicio de olhar pra si mesmo e para o
movimento de constituicdo desse tempo e dessa experiéncia social que ainda néo se
encerrou e nota-lo cheio de possibilidades ainda realizaveis.

Este movimento do qual procuro falar aqui, € um movimento social do qual eu
também faco parte e que por isso me toca tdo profundamente a ponto de me
inquietar e me conduzir a construcao desta pesquisa. Acredito que falar daquilo que
Ihe toca mais intimamente seja importantissimo para o historiador, por esse motivo
decidi pesquisar sobre movimentos sociais na cibercultura, por se tratar de um tema

relacionado diretamente com as minhas escolhas politicas.
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Capitulo I: Um novo espaco comunicacional. Uma nova cultura

Uma coisa é certa: vivemos hoje em uma dessas épocas limitrofes na qual
toda a antiga ordem das representacbes e dos saberes oscila para dar lugar
a imaginarios, modos de conhecimento e estilos de regulacao social ainda
pouco estabilizados. Vivemos um destes raros momentos em que, a partir
de uma nova configuracdo técnica, quer dizer, de uma nova relagdo com o
cosmos, um novo estilo de humanidade ¢é inventado.

Pierre Lévy?

1. Computador: de maquina de calcular a maquina de libertar

O século XX foi palco do surgimento de vérias tecnologias da informacéo e da
comunicacdo. O homem deste século produziu midias digitais e, a partir delas,
novas linguagens, novas praticas culturais, novas formas de produzir e de distribuir
0 conhecimento. Estas novas tecnologias potencializaram nossas formas de
comunicar, de fazer célculos, de automatizar tarefas, de armazenar dados, de
produzir cultura e distribui-la.

O homem deste século conseguiu construir um fino enredamento dos
humanos de todos os horizontes em um unico e imenso tecido aberto e interativo
(LEVY,1999:14), descobriu novas formas de vivenciar o tempo e o0 espaco. Isso tudo
foi possivel, sobretudo, pela invencdo de trés tecnologias da comunicacdo: o
computador moderno, a Internet e a Web. A invencéo destas trés ferramentas, além
de enredar os homens, de uma forma inédita, em torno de um espaco
comunicacional novo, nos tornou novamente ndmades, num espacgo que n&o tem
por referéncia o territorio geografico.

Nos paragrafos que se seguem discutirei sobre o desenvolvimento dessas
trés ferramentas, sobre como elas transformam profundamente a relacdo do homem
com o conhecimento e como 0os homens também as transformam ao longo do
tempo, a partir dos diferentes usos que fazem delas. Explicarei como esse

desenvolvimento, impulsionado pelo desejo da juventude contracultural de novas

2 In: As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era da informatica. Rio de Janeiro: Ed.
34, 1993.
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experiéncias comunicacionais, diferentes daquelas propostas pelas midias
classicas, acaba por criar um novo espaco comunicacional e uma nova forma de

cultura (Idem:11).

1.1 O nascimento do computador

A invencdo dos primeiros computadores modernos® se deu no auge da
Segunda Guerra mundial, mais precisamente durante a década de 40. Eles nascem
como parte de projetos militares e sua funcdo original foi a de subsidiar estes
projetos através da realizacdo mais rapida de calculos cientificos. As experiéncias
iniciais de producdo destas ferramentas que se tem registro sdo: o Colossus,
produzido pela Inglaterra em 1943 para decifrar codigos inimigos; o Z-3 alemdo, de
1941, que foi criado com o intuito de auxiliar os calculos das aeronaves; e o ENIAC,
computador produzido pelos norte-americanos em 1946 na Universidade da
Pensilvania, com o patrocinio do seu exército. Este foi o primeiro computador para
uso geral, ele foi considerado mil vezes mais rapido do que qualquer maquina
produzida anteriormente. Pesava 30 toneladas e era construido sobre uma estrutura
metalica de 2,75 m de altura, (CASTELLS, 2007:78), ndo se parecia nada com 0s
computadores que usamos hoje, 0os primeiros computadores chegavam a ocupar
andares inteiros de um prédio e ndo possuiam telas, mouses ou teclados.

Como podemos ver, entdo, a origem da informatica esta ligada a esses
projetos militares e seu uso inicial foi restrito a eles. Os primeiros computadores
desenvolvidos era grandes maquinas de calcular operadas por cientistas, dentro de
salas isoladas e refrigeradas. A informatica no seu inicio servia apenas para
realizacdo de calculos cientificos, calculos estatisticos de Estados e grandes
empresas etc. (LEVY, 1999:31), mas n&do permaneceria assim por muito tempo.

Alguns anos depois, ja na década de 60, o uso civil do computador moderno

3 A Ciéncia da Computacéo define computador como qualquer maquina capaz de realizar o
processamento automatico de informagfes. Ela também cria a distincdo entre os computadores
modernos, aqueles que podem ser programados, ou seja, que podem receber instrugdes, armazena-
las e executa-las; e os outros tipos de computadores, como é o caso da calculadora e do abaco,
magquinas ndo programaveis. Mais informacdes em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Computador


http://pt.wikipedia.org/wiki/Computador
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ja comecava a se expandir, em 1960 contabilizava-se cerca de 5 mil computadores
nos EUA e no final da década cerca de 100 mil espalhados pelo mundo®. No
entanto, foi durante a década seguinte que aconteceu a verdadeira disseminacéo
dessas maquinas, isso porque foi na década de 70 que o0s primeiros
microprocessadores foram desenvolvidos e comercializados.

O surgimento dos microprocessadores possibilitou o surgimento da
microinformatica que significou a producdo de maquinas muito menores e muito
mais potentes do que as produzidas anteriormente. Esse avango técnico produziu
uma série de implicacbes econdmicas e sociais. Do ponto de vista econémico,
houve mudancas nos processos de automacao industrial, desenvolvimento da
robdtica e do controle digital das maquinas, e a automacao de servicos bancarios
(idem).

As implicacBes sociais também foram significativas. O desenvolvimento da
tecnologia dos microprocessadores foi crucial para o desenvolvimento dos primeiros
computadores pessoais, no entanto, ndo foi s6 o avanco da técnica que determinou
0 surgimento dessas maquinas. Seu surgimento esta relacionado também com uma
postura libertaria dos usuarios, que viram no nascer desta nova tecnologia a
possibilidade de alargamento do acesso a informacao.

Pierre Lévy, filosofo da informacao, foi um dos primeiros, sendo o primeiro, a
teorizar a nova forma de cultura nascida pelo uso das tecnologias digitais e a
concebé-la como campo de estudos. Desde a década de 80 vem desenvolvendo
trabalhos e construindo um campo de conhecimento sobre as tecnologias da
informacéo e as implicacbes de seu uso. De forma que se torna quase impossivel
falar sobre as novas formas de acesso ao conhecimento, sem cita-lo. Por isso, ao
longo deste trabalho, ele sera um ponto de apoio para a discussédo que se propde
aqui.

Em seu livro Cibercultura, publicado na Franca em 1997 e aqui no Brasil em
1999, Lévy procura explicar as origens da cibercultura, caracteriza-la e apontar as
mutacdes provocadas por ela nos varios campos da vida humana, como educacéao,
cultura e comunicacdo. Neste estudo, ele explica que o desenvolvimento das

cibertecnologias nao foi fruto apenas de avangos técnicos, mas que varios projetos

4 Disponivel em: Um pouco da histéria dos Computadores
http://www.mansano.com/beaba/hist comp.aspx Acesso: 12.11.09
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sociais alimentaram o crescimento do ciberespaco:

Por tras das técnicas agem e reagem idéias, projetos sociais, utopias,
interesses econbmicos, estratégias de poder, toda a gama dos jogos dos
homens em sociedade. Portanto, qualquer atribuicdo de um sentido Unico a
técnica s6 pode ser dudbia. A ambivaléncia ou a multiplicidade das
significacdes e dos projetos que envolvem as técnicas sdo particularmente
evidentes no caso do digital. O desenvolvimento das cibertecnologias €
encorajado por Estados que perseguem a poténcia, em geral, e a
supremacia militar em particular. E também uma das grandes questdes da
competicdo econdmica mundial entre as firmas gigantes da eletrnica e do
software, entre os grandes conjuntos geopoliticos. Mas também reponde aos
propoésitos de desenvolvedores e usudrios que procuram aumentar a
autonomia dos individuos e multiplicar suas faculdades cognitivas. Encarna,
por fim, o ideal de cientistas, de artistas, de gerentes ou de ativistas da rede
gue desejam melhorar a colaboracédo entre as pessoas, que exploram e déo
vida a diferentes formas de inteligéncia coletiva e distribuida.” (ibidem:24)

O computador pessoal, idealizado como ferramenta de luta pela liberdade,
nasceu como projeto revolucionario de uma pitoresca comunidade de jovens
californianos a margem do sistema (idem,1993:43), que se formou no territério do
Vale do Silicio (Silicon Valley), situado na Califérnia (EUA) e conhecido ainda hoje
como um territorio fértil de inovagdes cientificas e tecnolégicas. Nos anos 70, o Vale
do Silicio era povoado pelas mais variadas utopias: desde industrias de eletrdnica,
universidades, instituicdes cientificas, até os varios movimentos de contestacao
social, como, por exemplo, o hippie e o hacker®. E neste cenério, misto e borbulhante
de utopias e paixdes diversas e, as vezes, divergentes, que nasce o computador
pessoal, fruto de bricolagem eletrénica, fruto de astucias de seus consumidores,

fruto de uma utopia social (Idem).®

5 André Lemos define hackers como “outsiders da informética que, através de um comportamento
lidico e criativo, tomam os computadores ndo como uma simples ferramenta de céalculo, mas como
um media de comunicacdo. Mais ainda, utilizam as ferramentas da informética e da telematica como
armas, contra o que identificam como sendo a ameaga do controle e do poder sobre a informagéo e
consequentemente sobre a sociedade.” (2004:215)

6 Os computadores de uso pessoal foram produzidos e aprimorados também pelas astticias de seus
consumidores, pelas maneiras de empregar das quais fala Michel de Certeau, em seu livro A
Invencé&o do Cotidiano. Essas astucias caracterizam-se como producdes geradas a partir de produtos
impostos por uma tecnocracia dominante, por uma produc¢éo racionalizada. Fazem parte daquilo que
Certeau chama de consumo, uma producdo astuciosa, dispersa, mas que ao mesmo tempo se
insinua ubiquamente, silenciosa e quase invisivel, pois ndo se faz notar com os produtos proprios
mas nas maneiras de empregar 0S produtos impostos por uma ordem econdémica dominante
(1994:39).



19

Philippe Breton, antropdlogo e socidlogo francés, em seu Histéria da
Informética publicado em 1987, explica que a juventude que liderou 0 movimento de
constituicdo do computador pessoal, era também a ponta de lanca do movimento
pacifista contra a Guerra do Vietnd. Foram estes jovens, apaixonados pela
informatica, que resolveram usar seus conhecimentos técnicos para fazer o

computador libertar as pessoas:

Toda a questéo parece ter comecado em 1970 na Universidade de Berkeley,
na Califérnia, em plena crise do Camboja, onde varios grupos de estudantes
apaixonados pela informatica e pela programacdo, mas também
constituindo-se em uma das pontas de lanca do movimento contra a guerra
do Vietna, decidiram colocar seus conhecimentos técnicos a servigco de sua
causa politica. Dois anos mais tarde, a revista People's Computer Company
proclamava que “os computadores eram principalmente utilizados contra o
povo ao invés de libertd-lo”. O artigo concluia: “Chegou o momento de
mudar tudo isso, precisamos de uma companhia de computadores para o
povo”. (1991:242)

A constituicdo desta ferramenta, significou mais que um avancgo técnico ou o
desejo deste avanco. O que se constituia com a criacdo do computador de uso
pessoal ndo era apenas uma maquina, um objeto eletrdnico capaz de realizar
célculos de forma mais rapida e precisa. O que os jovens californianos estavam
alimentando quando produziam suas bricolagens era a utopia social (LEVY,1993:45)
da democratizacdo da cultura e do conhecimento, era a sua esperanca de que o
computador poderia ser uma tecnologia da liberdade.

Assim, uma das primeiras realizacbes deste projeto politico foi a Resource
One, um tipo de comunidade informatica que foi instalada em um bairro de artistas
da periferia de S&o Francisco, na Califérnia, e organizada em torno de um
computador IBM XDS-940, que tinha a funcéo de coletar dados uteis as atividades
comunitarias da regido. O objetivo era criar uma base de dados sobre a comunidade
gue fosse acessivel a todos (BRETON, 1991:242). A ideia aqui era a de utilizar o
computador para potencializar a troca de informagdes da uma comunidade e
contribuir para o0 seu processo de autoconhecimento.

Um segundo projeto dos jovens californianos foi o Community Memory

(Memoaria Comunitaria), criado em 1973. O objetivo deste projeto era o de criar uma
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rede de informagfes, uma espécie de boletim eletrbnico, que ndo possuisse um
controle central, onde cada um pudesse introduzir informacdes ou lé-las da forma
como lhe conviesse. Para isso, eles usavam uma rede de terminais espalhados por
toda a regido. Esse projeto representava a construcdo de uma midia alternativa que
pudesse ser usada pela comunidade na producédo de informacdes relacionadas as
suas necessidades e interesses. Além de ser também uma forma de critica ao uso
dominante das midias eletrbnicas que provocavam passividade dos usuarios
(Ibidem: 243). Foi uma tentativa de usar o poder do computador a servico da
comunidade’.

Um texto feito em 1972 pelo grupo que operava a Community Memory

informava as intencdes e as possibilidades do projeto:

Nossa intencdo € introduzir a Community Memory em bairros e
comunidades desta regido, e torna-la acessivel para que possam viver com
ela, brincar com ela, e formar o seu crescimento e desenvolvimento. A idéia
é trabalhar com um processo por meio de ferramentas tecnolégicas, como
computadores, que sao utilizados pelas proprias pessoas para moldar suas
préprias vidas e as comunidades de uma maneira sadia e libertadora. Neste
caso, 0 computador permite a criacdo de um banco de memodria comum,
acessivel a qualquer pessoa da comunidade. Com isso, podemos trabalhar
fornecendo a informacao, os servicos, as habilidades, a educacéo e o apoio
econbmico que a nossa comunidade necessita. Temos uma ferramenta
poderosa - um génio - & nossa disposicdo, a questdo é saber se podemos
integrd-lo em nossas vidas, manté-lo e usa-lo para melhorar nossa propria
vida e a nossa capacidade de sobrevivéncia.®

As imagens abaixo séo parte do Guia de Utilizacdo da Community Memory

publicado no One Resource Newsletter, Numero 2, datado de abril de 1974:

7 Disponivel em: From Community Memory!!! http://www.well.com/~szpak/cm/cmflyer.html Acesso:
01/12/09.
8 Idem.


http://www.well.com/~szpak/cm/cmflyer.html

Figura 1: Guia de Utilizagdo do Community Memory 1
Fonte: http://www.well.com/~szpak/cm/cm-1-atlast.jpg

Figura 2: Guia de Utilizagdo do Community Memory 2
Fonte: http://www.well.com/~szpak/cm/cm-2-Leopolds.jpg
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Figura 3: Guia de Utilizacdo do Community Memory 3
Fonte: http://www.well.com/~szpak/cm/cm-4-altinfosys.jpg

Figura 4: Guia de Utilizacdo do Community Memory 4
Fonte: http://www.well.com/~szpak/cm/cm-5-szpak-crt.jpg
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O desenvolvimento da microinformética esta ligado portanto a uma
(re)apropriacdo em favor da democratizagéo da informacéo. Ele foi liderado por este
movimento social que buscava fazer esta poténcia técnica e social, que € o
computador, chegar as maos de todos os individuos e deixar de ser monopdlio dos
grandes informatas (LEVY, 1993: 125).

Como assinala Michel de Certeau (1994), ninguém consome passivamente 0s
bens culturais que lhes sdo dispostos no cotidiano. O computador, portanto, ndo
escapou das astucias dos consumidores. A despeito de ter sido produzido a partir de
projetos militares em meados dos anos 40, essa nova maquina nao se restringiu a
esse ambiente, a sua funcao foi pouco a pouco sendo direcionada para torna-la a
porta-voz de um movimento internacional de jovens avidos para experimentar,
coletivamente, formas de comunicacdo diferentes daquelas que as midias classicas
(idem, 1999:11) Ihes propunha.

A juventude californiana tomou para si esta nova tecnologia e atribuiu a ela
um uso libertario e anarquico. Se no inicio a informatica nasce ligada a ciéncia
cibernética, ciéncia do controle da informacéo, a partir da década de 70, a ideia é
que 0 acesso as novas tecnologias nao fosse restrito aos grandes informatas, que o
acesso a informacdo ndo fosse privilégio de poucos, mas que qualquer um, sem
necessariamente possuir especializacao técnica, pudesse usa-las. Computers for
the people (computadores para o povo) esse foi o lema da microinformatica que
representava bem essa ideia de acesso irrestrito (ibidem: 125).

O nascimento da microinformatica muito mais do que informar sobre um
avanco téecnico, também informa sobre uma postura libertaria que ia contra um
poder tecnocrata controlador da informacdo. Uma postura que vé nas novas
tecnologias a possibilidade de constituicdo de novas formas de sociabilidade e
liberdade, de novas formas de criagdo e comunicacgao.

A partir da década de 70 o uso que se passou a fazer dos computadores foi
escapando progressivamente do uso inicial que eles tiveram. André Lemos, um dos
principais tedricos da cibercultura no Brasil, explica em seu livro Cibercultura:
tecnologia e vida social na cultura contemporanea, de 2004, que este uso foi se
constituindo como uma espécie de rebelido contra o peso da primeira informatica

(grandes computadores ligados a pesquisa militar) (LEMOS, 2004:204). Através dos
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projetos desenvolvidos pelos jovens californianos, pela nogéo do uso do poder do
computador em prol das pessoas, cada vez mais essas maquinas distanciavam-se
da influéncia da ciéncia cibernética, cada vez mais iam ganhando o status de
tecnologias da inteligéncia e tecnologias da liberdade.

O uso da técnica foi sendo determinado pelos seus consumidores, jA que
estes ndo se contentam em se submeter a ela. O seu papel supera aquele de
escolhas elementares do tipo adquirir/ndo adquirir, ou utilizar bem/né&o utilizar (...) os
novos objetos técnicos. S&o 0s consumidores que, pelas praticas que eles vao
progressivamente desenvolver e afinar, fazem do computador pessoal uma maquina
de libertar e uma tecnologia da criacdo e de comunicacdo. Sao eles que
determinar&o, no final das contas, a incidéncia efetiva das novas tecnologias sobre a
transformacéao de suas vidas quotidianas (MERCIER apud LEMOS, 2004:78). Foram
eles que escolheram e conduziram o0 processo de constituicdo do computador
pessoal enquanto midia alternativa, enquanto poténcia de criagao.

E também na década de 80 que o fendmeno da microinformatica deixa de
provocar mudancas apenas nos servicos do setor industrial e vai aos poucos
provocando mudancas nas telecomunicagbes, na editoracdo, na televisao e no
cinema. A é&rea da comunicacdo foi sendo transformada cada dia mais pelo
fendmeno da digitalizacdo® das informacdes. A informacdo tratada pelos
computadores ja nédo diz mais respeito apenas a dados numéricos ou textos (como
era 0 caso até os anos 70), mas também, e cada vez mais, a imagens e sons
(LEVY,1999:63). Surgem os hiperdocumentos, hipertextos® e CD-ROM (Compact-
Disc Read Only Memory), os videogames e as interfaces graficas “amigaveis”. As
funcdes do computador sédo alargadas, seu uso se expande. Ele deixa de ser

exclusividade das grandes empresas e chega as maos dos individuos criadores,

9 A digitalizagdo de uma informacgéo consiste na sua transformacao em linguagem binaria (na forma
de 0 e 1), que é a linguagem dos computadores. No geral, todo e qualquer tipo de informacao pode
ser digitalizada. As informacdes digitais, ao contrario do que ocorre com as analdgicas, que se
degradam a cada nova coépia ou reproducéo, podem ser reproduzidas ou copiadas infinitas vezes,
sem que percam suas qualidades ou caracteristicas originais.

10 “Tecnicamente, um hipertexto € um conjunto de nés ligados por conexdes. Os nos podem ser
palavras, paginas, imagens, graficos ou partes de graficos, seqiéncias sonoras, documentos
complexos que podem eles mesmos ser hipertextos. Os itens de informacdo n&o s&o ligados
linearmente, como em uma corda com nds, mas cada um deles, ou a maioria, estende suas conexdes
em estrela, de modo reticular. Navegar em um hipertexto significa portanto desenhar um percurso em
uma rede que pode ser tdo complicada quanto possivel. Porque cada né pode, por sua vez, conter
uma rede inteira.” (LEVY, 1993, p.33)
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tornando-se cada vez mais uma ferramenta de criacdo (textos, imagens, videos), de

comunicacéo, de diverséo (jogos).

2. O nascimento da Internet

Na década de 60, nasceria também uma outra ferramenta que iria, assim
como fez computador, mudar a forma como as pessoas se comunicavam e
produziam conhecimento, a Internet. Esta ferramenta também se configurou como
uma esperanca para a utopia da democratizacdo da informacéo e foi reapropriada
pelo mesmo movimento contracultural, que procurava fazer do computador uma
tecnologia sadia e libertadora. O seu desenvolvimento se assemelhou muito com o
desenvolvimento do computador de uso pessoal e também foi marcado por varios
projetos sociais.

A historia desta tecnologia sera rapidamente contada aqui para mostrar como
se deu a formacdo desta ferramenta tdo essencial para o entendimento e a
constituicdo da sociedade contemporénea. Para isso, utilizarei como referéncia o
trabalho construido pelo socidlogo espanhol Manuel Castells, a obra A Sociedade
em Rede, primeiro volume da trilogia A era da informacg&o: economia, sociedade e
cultura, produzida a partir de pesquisas desenvolvidas desde a década de 80, no
intuito de entender a dinamica econdmica e social gerada pelas novas tecnologias
de informacédo e comunicagédo. Estes trabalhos o tornaram uma grande referéncia no
assunto.

A Internet € uma rede de computadores unida por uma linguagem comum e
repleta de protocolos, um para cada tipo de servico. Entre eles esta o TCP/IP —
Transmission Control Protocol/Internet Protocol. E este protocolo que permite que
um pacote de informac¢des enviado por exemplo, por um computador no Brasil possa
ser decodificado, sem nenhum erro, por um outro computador em qualquer parte do
mundo, independente de plataforma, sistema operacional e/ou navegador.

Essa rede, assim como o computador moderno, nasce como produto de

estratégia militar, em meio as disputas entre os EUA e URSS, que se caracterizaram
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como a Guerra Fria. Durante a década de 60, a Agéncia de Projetos de Pesquisa
Avancada (ARPA) do Departamento de Defesa dos EUA, tenta criar um sistema de
comunicagdo que ndo fosse vulneravel a ataques nucleares de seus inimigos
soviéticos. A ideia era construir um sistema de comunicacgao alternativo que pudesse
ser usado em caso de atagues que destruissem 0s meios convencionais de
telecomunicagdes. O resultado, como conta Manuel Castells, foi a construgdo de
uma arquitetura de rede que, como queriam seus inventores, ndo pode ser
controlada a partir de nenhum centro e é composta por milhares de redes de
computadores autbnomos com inumeras maneiras de conexao (2007: 44). Esta rede
surge em 1969, com o nome de ARPANET.

A ARPANET, era formada por quatro nos: um na Universidade da Califérnia
em Los Angeles, outro no Stanford Research Institute, outro na Universidade da
Califérnia em Santa Béarbara e o ultimo na Universidade de Utah. Ela era acessivel
apenas aos militares e aos cientistas que colaboravam com o Departamento de
Defesa dos EUA (ibidem: 82-3).

Segundo Castells, como os cientistas passaram a fazer uso da rede para suas
proprias comunicacdes, conversas pessoais, em 1980 a ARPANET foi dividida em
duas: ARPANET, para fins cientificos e MILNET, para fins militares. Ainda nesta
mesma década surgem a CSNET (Computer Science Network) e a BITNET
(Because it's time to Network), a primeira funcionando como uma rede para fins
cientificos e a segunda como uma rede para académicos nao-cientificos. No
entanto, essas duas redes ndo eram desvinculadas do projeto ARPANET, ambas
tinham-no como a base de seus sistemas de comunicacéo. No final da década de
1980, todas essas redes formavam juntas a ARPA-INTERNET, chamada mais tarde
apenas de INTERNET.

Na década seguinte a NSFNET (National Science Foundation Network)
assume o lugar da ARPANET, que se torna obsoleta depois de funcionar por mais
de vinte anos. A essa altura ja haviam uma série de pressées comerciais no sentido
de privatizar a Internet. Em 1995, com o crescimento das redes de empresas
privadas e das redes de cooperativas sem fins lucrativos, houve o encerramento das
atividades da NSFNET e uma seérie de acordos colaborativos foram feitos pelas

ramificacbes comerciais das redes regionais NSF e levaram no sentido de privatizar
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a grande rede (ibidem: 83)

Ao ser privatizada, a Internet passou a ndo mais contar com a supervisao de
uma autoridade, passando assim a ndo ser de dominio ou exclusividade de nenhum
pais ou regido, pertencendo, ao mesmo tempo, a todos os povos e a nenhum. A
rede passava a ser aberta para a exploracdo comercial e para o uso com fins
lucrativos. A atribuicdo de seus enderecos e dominios é feita a partir de acordos
multilaterais, sinal das caracteristicas anarquistas do novo meio de comunicag&o,
tanto tecnologica quanto culturalmente (ibidem: 84).

A dindmica que comandou o desenvolvimento da rede de computadores foi a
mesma que comandou a dos computadores modernos, uma dinamica libertaria,
caracterizada pela apropriacdo social desta midia para criar um sistema
internacional de comunicacdo. O mesmo movimento contracultural que fazia do
computador uma arma na luta contra a centralizacdo da informag&o nas méaos dos
tecnocratas, fez também da Internet ferramenta potencializadora dessa
descentralizacdo, ferramenta que possibilitava uma comunicacéo, a nivel mundial,

aberta e sem estar sob o controle direto de nenhum governo.

Como é possivel perceber, foram sempre varios o0s projetos que se
embricaram no desenvolvimento e na constituicdo destas duas midias, computador e
Internet. Véarias foram (e sdo) as maneiras de fazer, as operagbes dos usuarios, as
formas de consumir uma mesma técnica, um mesmo bem cultural. E estes
consumos astuciosos sempre se cruzaram de maneira conflituosa ou ndo, com as
estratégias das grandes empresas, de governos, de instituicdes de ensino. Esses
cruzamentos s&o 0 que constituem e constituiram estas novas tecnologias. Ao falar
da Internet, por exemplo, Manuel Castells afirma que a sua criacdo e
desenvolvimento foram conseqiéncia de uma fuséo singular de estratégia militar,
grande cooperacdo cientifica, iniciativa tecnoldgica e inovagdo contracultural (ibidem:
82).

Quando nasce a Internet, como dito anteriormente, sua funcao inicial era
apenas a de proteger o sistema de comunicacdo americano de ataques nucleares
de seus inimigos. A medida em que esta tecnologia vai sendo disponibilizada para
0s pesquisadores, o seu uso original foi sendo ressignificado para servir as

necessidades destes usuarios. Eles acabam por usar a rede para um outro tipo de



28

comunicacgdo que ndo aquele para a qual ela foi criada, passam a corresponderem
entre si, criam um espago comunicacional transversal, que parte de uma concesséo
feita pelas autoridades militares (LEVY, 1999: 226).

Esse espaco transversal, caracterizado pela utopia da democratizacdo do
saber, através do uso feito por pesquisadores e estudantes, vai mais tarde ganhar
ares e usos novos. Com o correio eletrdnico a rede passa também a ser usada por
negociantes, que véem nela um 6timo espaco para publicidade e que a transformam
em um espaco potencializador, também, da compra e da venda. No final dos anos
80, os negociantes “invadem” a rede e comeg¢am a explora-la como um novo espaco

para publicidade e vendas (ldem).

3. A World Wide Web: um salto tecnolégico

Até o final dos anos 80, a Internet tinha o seu uso ainda bastante limitado.
Isso por que, para explorar essa ferramenta de comunicacdo era preciso ter
conhecimentos de comandos complexos, pois ndo havia uma interface gréfica tal
como a que utilizamos hoje para acessar o seu contetudo. A Internet s6 se tornou
acessivel ao grande publico apenas a partir da década de 1990, quando a WWW
(World Wide Web) foi criada.

A World Wide Web é uma funcionalidade que permitiu a Internet o acesso a
diversos tipos de arquivos além de arquivos de texto, transformando o modo como
se acessava a rede e 0 modo como se trocava informacdes. Ela foi criada em 1991
por um grupo de pesquisadores do CERN (Centre Européen poour Recherche
Nucleaire), um dos principais centros de pesquisas fisicas do mundo, localizado em
Genebra. Tim Berners Lee e Robert Cailliau foram os responsaveis por comandar a
equipe que possibilitou a rede de computadores uma maior operabilidade e,
consequentemente, uma maior popularidade.

A invencdo do CERN possibilitou a expansado do universo de arquivos que
podiam trafegar pela rede. Permitiu que mauasicas, sons, animacdes, filmes, etc.

fossem também visualizados e transportados via Internet, tudo isso em modo gréafico
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e ao alcance através apenas com um clique no mouse. Sem essa funcéo grafica e
hipermidiatica que a Internet ganhou com a WWW, seu uso poderia ser bem mais
limitado do que é hoje.

Essa nova forma de organizar a rede possibilitada pela Web difundiu e
alargou o0 uso desta ferramenta. Foi um passo muito importante rumo a
democratizagdo do conhecimento e dos meios de comunicagéo, foi um verdadeiro
salto tecnologico, como afirma Castells (2007:87-8). Ela permitiu a difusdo da
Internet na sociedade ao organizar a localizacdo dos seus sites por informacéo e
nao por localizagéo, como era feito antes. A navegacao na Internet tornou-se mais
facil com a criacdo da Web.

Com a implementacgéo da interface grafica da Internet, os usuarios tinham a
sua frente links nos quais podiam clicar e pelos quais era possivel abrir inUmeras
janelas, por onde podia navegar pelos mais variados contetdos dispostos na grande
rede. Os contetdos agora podiam ser localizados por pesquisas feitas através das
janelas dos navegadores ou browsers.

A Web da a Internet o carater de um hipertexto gigante, ja que os documentos
acessados via WWW parecem fazer parte de um mesmo computador. O acesso a
eles é independente da localizacao fisica do computador que os contém. Ela permite
O acesso por palavras-chave a documentos dispersos em centenas de
computadores dispersos através do mundo, como se esses documentos fizessem
parte do mesmo banco de dados ou do mesmo disco rigido ( LEVY, 1999: 106).

Este projeto de desenvolvimento da Web também nao foi comandado por
macro-atores, por grandes empresas. Foi no ambito da micro-politica, dos seus
pequenos consumidores, dos usos cotidianos que faziam dela, que a Web se
desenvolveu e se constituiu como ela é. A World Wide Web né&o foi nem inventada,
nem difundida, nem alimentada por macro-atores midiaticos como a Microsoft, a
IBM, a AT&T ou o exército americano, mas pelos proprios cibernautas (ibidem: 222).

A ideia que influenciou a equipe do CERN na criacdo da Web também néo
veio de grandes atores ou empresas, mas de uma cultura hacker dos anos 70, mais
precisamente do trabalho de Ted Nelson, que em 1974 através de um panfleto
denominado de Computer Lib, imaginou uma nova forma de organizar as

informacdes, o hipertexto. Foi a partir dessa ideia de Nelson, que a equipe do CERN
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desenvolveu a Web (2007: 87-8). Nelson, pretendia facilitar o uso e o entendimento
do computador para todas as pessoas. O Computer Lib trazia como frase inicial You
can and must understand computers now (Vocé pode e deve entender de

computadores agora).

%ucau a.hq’ mwf n{tﬂuﬁ&q’ mﬁufél—: W‘J.

COMPUTER

Figura 5: Computer Lib
Fonte: http://www.newmediareader.com/book_samples/nmr-21-nelson.pdf

Ao longo do texto Ted Nelson, explicava ainda o funcionamento da sua ideia

das hipermidias:

Hiper-midias séo ramificacdes ou apresentacfes que respondem a acdes do
usuario, sistemas de palavras e imagens (por exemplo) que de antemao
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podem ser explorados livremente ou consultados de forma estilizada. Elas
ndo vao ser "programadas”, mas sim concebidas, escritas, elaboradas e
editadas, por autores, artistas, designers e editores. (Chama-las de
“programadas” seria sugerir falso tecnicismo. Os sistemas de computador
para apresenta-las é que serdo "programados.”) Como a prosa comum e as
imagens, elas serdo midia, e porque elas estdo em algum sentido
"multidimensional”, podemos chama-las de hiper-midia, seguindo o uso
matematico do termo "hiper-".**
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Figura 6: Educacdo com a hipermidia
Fonte: http://www.newmediareader.com/book_samples/nmr-21-nelson.pdf

A Web, assim como ocorreu com o computador pessoal e a Internet, também

traz no cerne do seu desenvolvimento um ideal libertario que corresponde ao ideal

11 Disponivel em: http://www.newmediareader.com/book samples/nmr-21-nelson.pdf Acesso:
01/12/09.
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hacker de acesso as informacgfes, de democratizacdo delas. A Web contribuiu para
0 aumento desse acesso na medida em que possibilita 0 manuseio da ferramenta
atraves de graficos e imagens, interface amigavel, através de um simples clique com
0 mouse. Esse salto tecnoldgico contribuiu para a construcdo de uma nova nocéo e

de uma nova forma de comunicacao.

4. Ciberespaco: um novo espaco de comunicacao

A criacdo e 0 uso da microinformatica transformaram e vem transformando
profundamente as nossas praticas culturais. As ferramentas comunicacionais que
surgem com ela acabam por contribuir para a formagdo de um novo espago

comunicacional que Pierre Lévy chama de ciberespaco:

O ciberespaco (que também chamarei de “rede”) é o novo meio de
comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos computadores. O
termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material da comunicacéo
digital, mas também o universo oceanico de informagdes que ela abriga,
assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo.
(1999:17)

Foram varios os projetos que alimentaram o desenvolvimento desse novo
espaco de comunicacdo, multiplos e muitas vezes destoantes uns dos outros. Se de
um lado podia-se ver os investimentos dos Estados com vistas, sobretudo, a uma
posicdo de supremacia militar; de outro era possivel identificar projetos de: grandes
empresas da eletrbnica e de desenvolvimento de software em busca de lucros;
desenvolvedores e usuarios buscando aumentar suas capacidades intelectuais;
cientistas, artistas e ativistas explorando novas formas de distribuir o conhecimento,
via criacdo de comunidades na internet, féruns de discussdo, sites de
armazenamento de videos etc. (Idem: 24).

Esse novo espaco, caracterizado por uma comunicagdo em rede, como

explicou Lévy, ndo pode ser entendido apenas como 0 espaco Vvirtual de
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comunicacdo no qual os usuarios se inserem quando se conectam a rede, deve ser
visto como algo além. Ele € composto pela juncdo da infra-estrutura que permite a
interconexao e a troca de informacdes (computadores e celulares, por exemplo), por
todas as informacdes que trafegam na rede, e pelos usuarios, responsaveis por
essa dinamica de trafego (uploads e downloads™) que constitui a Internet.

Mas o ciberespaco mais do que representar um lugar de comunicacéo,
representa também, e principalmente, uma arte de fazer, um modo de usar a
técnica. E uma forma de usar as infra-estruturas existentes e de explorar seus
recursos por meio de uma inventividade distribuida e incessante que é
indissociavelmente social e técnica (LEVY, 1999:193).

O ciberespaco deve ser percebido, assim defende Pierre Lévy, ndo somente
como uma infra-estrutura, mas como também como um movimento social, por ter se
desenvolvido a partir de um trabalho coletivo, em prol do direito dos individuos de
acesso as informacdes. Ndo se pode tratar de ciberespaco como mera infra-
estrutura técnica, pois estariamos correndo o risco de ndo reconhecer o que de

social ele tem no seu desenvolvimento:

Ao assimilar o ciberespaco a uma infra-estrutura, recobre-se um movimento
social com um programa industrial. Movimento social, de fato, j& que o
crescimento da comunicacédo digital interativa ndo foi decidido por nenhuma
multinacional, nenhum governo. E verdade que o Estado americano
desempenhou um papel importante de suporte, mas de forma alguma foi o
motor do movimento de jovens cidaddos diplomados, espontdneo e
internacional que explodiu no final dos anos 80. Ao lado de fundos publicos
e de servicos pagos oferecidos por empresas privadas, a extensdo do
ciberespaco repousa em grande parte sobre o trabalho benévolo de milhares
de pessoas pertencentes a centenas de instituicdes diferentes e de dezenas
de paises, sobre uma base de funcionamento cooperativo. (ibidem: 194)

E importante ressaltar que este movimento social tem como seu grupo lider
uma juventude metropolitana escolarizada. Apesar de hoje em dia, computador e
internet estarem cada vez mais ao alcance das camadas populares da sociedade,

isso ndo se deu ainda de forma universal; o uso dessas ferramentas tecnolégicas

12 Upload é o ato de colocar contetdos na rede. Download, por sua vez, é o ato de baixar contetdos
da rede.
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sempre foi bem restrito a uma classe média escolarizada e urbana, sempre esbarrou
nos limites de renda e de educacao.

Depois do surgimento destas novas tecnologias cria-se um abismo entre os
gue estdo incluidos digitalmente, os que tem acesso aos equipamentos e sabem
usa-lo; e os excluidos digitais, os que nao tem acesso a esse tipo de tecnologia, ou
ainda se tem ndo sabem como usa-la. Ainda hoje a grande maioria das pessoas que
integram a rede e que nela praticam algum tipo de ciberativismo, seja em relacéo a
guestdes ambientais ou a questdes de liberdade e neutralidade da Internet, por
exemplo, sdo jovens escolarizados e citadinos. A criagdo e o desenvolvimento das
novas tecnologias da comunicagéo funcionaram ora consolidando velhas exclusées
ora produzindo novas (RIBEIRO, 2000:184).

O ciberespaco € um espaco virtual que ndo possibilita o contato fisico entre as
pessoas. No entanto, ele parece funcionar como um aglutinador social mais do que
como um isolador. As novas redes teleméaticas agem, menos como fator de
isolamento ou homogeneizacdo social, do que como vetores de tactilidade e de
proximidade gregaria. (LEMOS, 2004:138) Ele é caracterizado como um espaco de
comunhdo, onde as mais diversas tribos se encontram para realizar as mais
diversas atividades. O ciberespaco funciona como mais um espago para a troca de
experiéncias e conhecimentos. Pessoas ao redor do mundo se encontram e se
reinem a partir de interesses comuns, seja via redes sociais, blogs, bate-papos,
féruns ou listas de discussao.

Do ponto de vista da comunicagdo, o ciberespagco inaugura um novo
paradigma comunicacional, denominado de todos-todos. O dispositivo
comunicacional designa a relagcdo entre o0s participantes da comunicacdo
(LEVY,1999:63) . A invencdo destas novas tecnologias da comunicacdo, reunidas
em torno desse conceito de ciberespaco, muda a hierarquia da comunicagédo do
tradicional paradigma massivo um-todos (comunicagdo unidirecional) para um
paradigma pds-massivo ou rizomatico todos-todos (comunicacéo bidirecional).

Pierre Lévy explica que os dispositivos comunicacionais podem ser divididos
em trés categorias: um-todos, um-um e todos-todos. Como exemplo do primeiro
temos a imprensa, o radio e a televisdo, que funcionam como um centro emissor que

envias as mensagens aos Seus receptores, mas que ndo ocorre uma interacdo de
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forma direta entre eles. Ja o correio e o telefone funcionam como dispositivos um-
um, por que mediam a comunicacdo apenas de um individuo para outro, ponto a
ponto. No caso do ciberespaco, a comunicacdo ocorre de forma descentralizada e
cooperativa, os individuos dividlem o mesmo contexto e trocam informagcfes em
tempo real (idem). Nele as mensagens giram em torno do seu receptor, situado no
centro, ao contrario do que ocorre com 0s media de massa.

Além de implicar nesse novo modelo de comunicacdo, a emergéncia do
ciberespaco também implicou no fim dos monopdlios da expresséo publica. Hoje em
dia, qualquer um é um jornalista em potencial, qualquer um que estiver conectado
pode produzir contetdo na internet, publicar noticias, textos, videos, musicas, enfim,
qualquer individuo tem nas médos uma ferramenta de comunicagdo que atinge um
namero incalculavel de pessoas a um baixo custo (ibidem: 239-240).

O ciberespaco configura-se assim como uma alternativa aos media classicos
na medida em que qualquer um de qualquer lugar pode produzir informacdo a
gualquer momento. Acabe-se com o monopolio da distribuicdo da informagéo, assim
como também com os furos de reportagem, vide o caso do blogs (Blogger,
Wordpress) e dos microblogs (ldenti.ca, Twitter), ferramentas de publicacoes
instantaneas onde as pessoas informam o que estédo fazendo, pensando, sentindo...
enfim, pode-se dizer de tudo nesses espacos. O ciberespaco permite que cada um
possa publicar a sua versao dos fatos sem necessariamente precisar de mediagao
de jornais, revistas, etc. Ele encoraja uma troca reciproca e comunitaria, enquanto
as midias classicas praticam uma comunicag¢do unidirecional na qual os receptores
estéo isolados uns dos outros (ibidem:203).

A questdo da interatividade é um dos pontos principais a partir do qual
podemos criar uma distingdo entre a comunicagao feita através do ciberespaco e a
comunicacgdo feita pelos media classicos. As novas tecnologias constituintes do
ciberespaco possibilitam uma comunicacdo bidirecional entre 0s grupos e
individuos, elas comprovam a faléncia do modelo de centralidade dos media de
massa, trazem embutidas nocdes de interatividade e de descentralizacdo da
informacgé&o. (LEMOS, 2004:69)

O desenvolvimento dessa comunicacéo via ciberespaco provoca, na opiniao

de André Lemos, duas importantes rupturas: uma quanto a concepc¢do de
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informacado que agora passa pelos processos microeletrénicos e outra em relagéo ao
modo de difusdo dessas informacfes, que se da agora através do modelo de
comunicacao todos-todos. Segundo o sociodlogo, alguns autores chegam até mesmo
a falar que os meios de producdo estdo sendo dominados pelo grande publico
(ibidem:79).

Do ponto de vista da producdo de conhecimento, a emergéncia do
ciberespaco potencializou a troca de conteado na medida em que as informagdes
em formato digital podem ser transportadas por diversos meios. Os transportes
fisicos mais comuns sdo as midias removiveis (CD's, DVD's, pendrives etc.), no
entanto, a maneira mais rapida para o transporte de informacdes digitais continua
sendo a rede. Uma importante caracteristica a ser citada sobre as informacoes
digitais € que elas podem ser copiadas e transmitidas quantas vezes quiser sem que
haja perda de informagéo. A cépia de um CD de audio para um computador ou o
download de um arquivo de texto da Internet ndo causardo nenhuma alteracdo nos

arquivos originais.

5. Cibercultura: a cultura da liberdade, do remix e da producao coletiva

Mentes desenraizadas e pessoas sem face agora comunicam-se em uma
teia descentralizada que cobre o planeta, dissolvendo espaco e tempo.

Gustavo Lins Ribeiro®®

Em consonancia com o desenvolvimento do ciberespaco emerge uma nova
forma de cultura, a cibercultura. Ela caracteriza-se pela juncdo de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespacgo (LEVY,
1999:17). Cria-se a partir de astucias dos usos feitos das novas tecnologias digitais.

A cibercultura ndo pode ser entendida como uma cultura alternativa. Ela é a

13 In: Cultura e politica no mundo contemporaneo: paisagens e passagens. Brasilia: Editora da
Universidade de Brasilia, 2000, p. 182.
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nova forma de cultura que marca a vida contemporanea. Essa cultura oriunda do
ciberespaco traz consigo novas maneiras de perceber, sentir, lembrar-se, trabalhar,
jogar e estar junto (idem, 1998:105). Nao podemos confundi-la com uma subcultura
particular, a cultura de uma ou algumas “tribos” (...) Entramos hoje na cibercultura
como penetramos na cultura alfabética ha alguns séculos (idem, 2004:11). Cada
vez mais vivemos e nos constituimos com base na relacdo com a tecnologia digital
e/ou com ambientes virtuais. A prépria producao historiografica contemporanea nao
pode se dar sem levar em consideracdo as possibilidades de producéo e distribuicéo
de conhecimento no ciberespaco, o seu uso como local e ferramenta de producéo de
memoéria. Este trabalho nasceu desta no¢do, da minha relacdo intima com as
tecnologias digitais e com 0s movimentos que se constituiram na relacdo com elas.
A minha constituicdo como historiadora esta se dando a partir desta percepcao de
gue a Histéria ndo pode ignorar as evidentes mudang¢as na forma como produzimos
e consumimos provocadas pelo uso das midias digitais.

Constituida a partir das praticas de um movimento social que sonhava com a
construcdo de um espaco de comunicagdo alternativo que configuraria uma
comunidade altamente democratica e, secundariamente, anarquica (RIBEIRO,
2000:175), essa nova cultura baseia-se numa conectividade generalizada, numa
potencializacdo da comunicacdo, na variedade de troca das informagfes (LEMOS,
2004:87), em novas formas de producdo de conhecimento e de novas formas de
socialidade. Alimentos para as diversas formas de agregacdo social, de criagao de
comunidades.

A cibercultura parece expressar-se, antes de tudo, pelo seu carater
agregador, pela sua capacidade de reunir os individuos de diferentes regides,
diferentes culturas, de diferentes experiéncias sociais, em torno de interesses
comuns, criando lagos sociais, formando uma comunidade transnacional virtual que

nao se baseia:

nem sobre links territoriais, nem sobre rela¢des institucionais, nem sobre as
relagbes de poder, mas sobre a reunido em torno de centros de interesses
comuns, sobre o jogo, sobre o compartihamento do saber, sobre a
aprendizagem cooperativa, sobre processos abertos de colaborago (LEVY,
1999:130).
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Com o advento da cibercultura a experiéncia de pertencimento a uma
determinada comunidade sdo agregadas novas formas de vivenciar espaco, territorio
e politica. Cria-se um espaco que € transnacional, que corresponde a um novo
dominio de contestacéo politica e ambiéncia cultural que ndo sdo equivalentes ao
espaco tal qual o experimentamos (RIBEIRO, 2000:73). Individuos de areas
geograficas diferentes, de culturas e linguas diferentes, passam a beber na mesma
fonte, consultar uma memoria que é comum a todos que se conectarem a rede. A
cibercultura cava um meio informacional oce&nico, mergulha os seres e as coisas no
mesmo banho de comunicacdo interativa (LEVY, 1999: 127).

Essa interconexdo interativa promove novas formas de agregacéo social,
comunidades virtuais transnacionais, simbolizadas pelos foruns de discussbes sobre
os mais diversos temas, redes sociais, chats, blogs, microblogs etc. Ela vai
possibilitar que individuos de uma comunidade virtual (que podem ser tantos quanto
se quiser) se coordenem, cooperem, alimentem e consultem uma memdaria comum,
e Isto quase em tempo real, apesar da distribuicdo geografica e da diferenca de
horérios (ibidem: 49).

Na verdade, apesar das comunidades virtuais ganharem mais visibilidade com
0 advento da cibercultura, ndo podemos achar que elas sao produtos desta.
Comunidades virtuais ja existiam antes da criacdo da Internet, como nos explica
Gustavo Lins Ribeiro. Antes de se constituirem as comunidades virtuais a partir da
Internet os ouvintes de radio, radio-amadores, espectadores de cinema e
telespectadores faziam parte desses grupos. (RIBEIRO, 2000:176) O que muda
com a criagdo da Internet na dindmica dessas comunidades é sobretudo a questédo
interativa, a elas a cibercultura acrescenta qualidade e quantidade. N&o é possivel
aos espectadores do radio ou da TV notarem a presenca uns dos outros, assim
como ocorre entre 0s usudrios da Internet. O seu grande diferencial em relacao aos
media classicos € que ela possibilita que 0s seus usuarios unam experiéncias,
debatam, cooperem e aperfeicoem suas inteligéncias, enriquecam suas vivéncias
(LEVY, 1998: 97)

O que poderia representar mais uma forma de segregar os individuos, alien&-
los a ponto de interferir no desejo de estar junto, funciona como mais um fator de

solidariedade social, mais uma ferramenta de comunhdo e cooperacdo. O
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ciberespaco é mais uma via de aglutinacdo social, de exercicio da solidariedade.
Exemplo disso foram as manifestacdes ocorridas no Ird em junho deste ano'’. As
suspeitas de fraldes na eleicdo presidencial que reelejeu Mahmoud Ahmadinejad
levaram muitas pessoas a realizem protestos contra o resultado das elei¢cdes. Apds
0os resultados da eleicdo os iranianos que estavam descontentes passaram a
priorizar a internet como ferramenta e como espacgo para fazer denuncias sobre o
processo eleitoral e para pedir novas elei¢oes.

As ferramentas mais usadas foram o Twitter, a rede social Facebook e as
mensagens de celular, SMS. Unicas ferramentas que escapavam da censura do
governo. Houveram denuncias de que o governo estava tentando impedir a
comunicacao entre os manifestantes através de bloqueio de mensagens SMS e da
censura aos meios de comunicac¢do de massa como as TVs e o0s jornais. O uso feito
pelos manifestantes do microblog Twitter foi tdo grande que no terceiro dia de
manifestacdes a tag™ #lranElection ja era a mais popular do microblog.

Além das manifestacdes politicas via rede sociais houve também ataques aos
sites oficiais do governo. Foram atacados, por exemplo, o site da presidéncia e o do
ministério das relacdes exteriores. Ambos sofreram ataques de negagéo de servico,
envio de forma artificial de muitas requisicbes ao servidor causando-lhe uma
sobrecarga e, consequentemente, a interrup¢ao temporaria dos servicos do site.

Esse caso, longe de fazer parte de uma excecdo compde uma tendéncia
ciberpolitica contemporanea, como dito anteriormente, a cibercultura inaugura um
novo dominio de contestac&o politica, que € a Internet, o ambiente virtual. O uso
desse ambiente traz duas implicacdes evidentes para a discussao politica na
contemporaneidade, sobretudo no que diz respeito a relacdo entre informacéo e
poder. Em primeiro lugar, pode-se fazer politica internamente ao ciberespaco,
politica na realidade virtual. Em segundo lugar, desde o ciberespaco a comunidade
virtual pode influenciar a politica no mundo real (RIBEIRO, 2000:189).

O modo como produzimos e consumimos informacao, cultura e conhecimento
também foram e vem sendo bastante afetados pelo advento do ciberespago. A

digitalizacdo das informacdes e a interconexdo dos individuos possibilitam o

14 Disponivel em: http://info.abril.com.br/noticias/internet/twitter-coordena-protestos-no-ira-17062009-
23.shl Acesso em: 01/10/09.

15 Tag € uma palavra-chave que é associada a um determinada informacao, que pode ser um texto,
imagem, video, etc.
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surgimento de novas préticas de distribuicdo, producédo e consumo da informacéo e
dos bens culturais. Assim como também a constru¢cao de um ambiente informacional
descentralizado e interativo.

O advento da cibercultura é o advento da cultura e do conhecimento em rede,
das producdes coletiva e colaborativa em rede. Ao pensar na cibercultura é preciso
remeter esta palavra a significados que se relacionam intimamente com os conceitos
de comunhéo, colaboracao, cooperacdo e compartilhamento. Todos esses conceitos
se relacionam com a ideia de que a cibercultura é o espaco do commons. Este
entendido como comum, producéo ou espaco comum. Segundo Sérgio Amadeu, o
significado de commons também pode se referir a publico em oposi¢do ao privado
ou, ainda, a algo produzidos por todos e/ou por coletivos e comunidades (2008:49).

As praticas de remix, colagem, recombinacdo de conteudos e formas
configuram-se como expressfes maiores da nogcdo de commons. A cibercultura é
um terreno tipico dos commons (Idem). Com o advento da cibercultura a producéo
comum torna-se pauta cultural, econdmica e politica (ibidem:50).

Essas novas concepc¢des de producdo e consumo do conhecimento geradas
a partir do uso do ciberespaco, sdo fundamentais para o desenvolvimento do que
Pierre Lévy chama de inteligéncia coletiva. Compartilhar os conhecimentos e poder
aponta-los uns para os outros é a condicdo elementar para o florescimento dessa
inteligéncia. Ela caracteriza-se por ser distribuida por toda parte, incessantemente
valorizada e coordenada em tempo real. Sua base e seu objetivo sdo o
reconhecimento e o0 enriquecimento mutuos das pessoas, e ndo o culto de
comunidades fetichizadas e hipostasiadas. (LEVY, 1998:28-29)

A cibercultura funciona como catalizador do desenvolvimento desta
inteligéncia. A estrutura do ciberespaco que permite a organizacdo das pessoas em
comunidades, em coletivos inteligentes, faz desse espaco de comunicagcao um lugar
propicio para o desenvolvimento da inteligéncia coletiva.

N&o ha espaco para hierarquias e exclusdo na inteligéncia coletiva, a
producédo do saber, dos bens culturais se da de forma colaborativa, 0os sujeitos da
inteligéncia coletiva ndo sao submetidos e ndo tém sua inteligéncia individual
limitada pelo coletivo, essa é a condi¢cao essencial para o desenvolvimento de um

coletivo inteligente. O funcionamento de um coletivo inteligente s6 pode ser
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progressivo, integrador, includente e participativo. (idem,1999:208)

A cibercultura, cultura do commons e do remix, também contribui para um
guestionamento do papel do autor como uma autoridade, seja o autor de uma obra
escrita como um livro, por exemplo, seja 0 autor de uma musica ou um filme. Com o
advento das midias digitais, coloca-se em questao tanto a sua importancia enquanto
figura totalizadora do sentido de uma obra, quanto os seus direitos sobre a obra que
ele produz. Direitos esses expressos a partir do selo copyright. Paralelo a essa
discussdo surge também um questionamento sobre o acesso aos bens culturais,
sobre suas formas de uso, que o ciberespaco e a digitalizagdo das informacgdes
potencializam, mas que, segundo muitos usuarios da rede, defensores de uma
cultura livre, o copyright inviabiliza e limita. Isso serd melhor tratado no segundo
capitulo.

Como explica Pierre Lévy, a figura do autor tal qual a concebemos hoje é
produto de uma configuracao social bem particular. Portanto, ndo € de se estranhar
gue o autor possa se tornar secundario no momento em que as midias digitais estao
provocando mudancas no nosso sistema de comunicacfes e na nossas relacbes
sociais (ibidem:153). A patrticipacdo ativa dos intérpretes, criacdo coletiva, obra-
acontecimento, obra-processo, interconexao e mistura dos limites, caracteristicas da
cibercultura, convergem, explica ele, em direcdo ao declinio (mas n&o ao
desaparecimento puro e simples) da figura do autor (ibidem: 136-7).

O gue a cibercultura traz para a contemporaneidade €, entre outras coisas,
um maior questionamento dos direitos de uso/consumo e distribuicdo dos bens
culturais, simbolizado, entre outras coisas, pela filosofia do Software Livre (enquanto
movimento), filha da década de 80 e defensora de uma liberdade de
compartilhamento dos conhecimentos. Discutiremos melhor as questdes referentes
ao Movimento Software Livre no proximo capitulo.

Aléem desse questionamento a cibercultura também produz uma valorizacéo
das obras abertas, obras que podem ser produzidas a partir das intervencdes de
qualquer individuo, ou ainda obras interativas como as instalagbes artisticas.

Conceitos como bricolagem, remix ou sampling’® ganham a cena. O evento da

16 Os conceitos de remix e sampling surgiram para denominar combinacdes e/ou recombinacgdes
feitas com obras musicais, entretanto, ao longo do tempo eles se estenderam a outros tipos de
producdes artisticas/culturais.
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criacdo ndo se encontra mais limitado ao momento da concepg¢éo ou da realizacéo
da obra: o dispositivo virtual propde uma maquina de fazer surgir eventos.
(ibidem:136)

Na cibercultura, as obras tém seu potencial de combinacdes e reutilizacdes
expandido, cada leitor € um autor em potencial, um bricolador, e cada obra infinita de
possibilidades de bricolagens, remixes, samplers. O principio que rege a cibercultura
é a re-mixagem (LEMOS Apud SILVEIRA, 2008:49). As distingdes classicas que

costumamos fazer entre

autores e leitores, produtores e espectadores, criadores e hermeneutas,
confundem-se em proveito de um continuum de leitura-escrita que parte dos
que concebem as maquinas e redes até o receptor final, cada um deles
contribuindo para alimentar, por sua vez, a acdo dos outros (declinio da
assinatura) (LEVY, 1998: 106)

O ambiente tecnocultural produzido pela emergéncia do ciberespaco altera o
esquema classico de producdo e consumo das obras, um autor assina uma obra que
0 publico vai ler, interpretar, experimentar, consumir. Nesse esquema, emissor
(autor) e receptor (publico) mantém nitidas diferencas, possuem fungdes préprias e
distintas. No ambiente da cibercultura, novas formas de producdo e consumo dessas
obras se fazem presentes, por vezes, ignora-se as distingdes entre quem produz a
obra e quem a consome. Consumidores tornam-se, ndo raras vezes, também
produtores da obra (ibidem:107). Este trabalho € um exemplo disto. Ao meu lugar de
consumidora de blogs, sites, videos, livros etc., sobre 0s movimentos sociais na

cibercultura acrescentei um outro, o de produtora.

6. Apresentando os personagens

Nos topicos anteriores procurei historicizar a criagcdo do computador e da
Internet, destacando as apropriacbes que eles sofreram durante 0s seus

desenvolvimentos, por parte do movimento libertario, que via nestas novas
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tecnologias a possibilidade da democratizagédo da informagéao e dos bens culturais.
Fiz isso por entender que o fen6meno contemporaneo de contestacao do copyright,
salvo as devidas diferencas e peculiaridades, € herdeiro das concepcbes do
movimento contracultural que defendia o uso destas ferramentas de forma libertéaria.

Falar sobre a apropriagéo que as novas tecnologias digitais sofreram ao longo
de seu desenvolvimento, significa falar do passado deste movimento
contemporaneo, contextualizar o seu nascimento, dizer que circunstancias permitem
aos grupos gue contestam o copyright na atualidade fazé-lo.

Explicada a trajetéria das tecnologias digitais aqui tratadas e definidos alguns
conceitos principais para o entendimento deste trabalho, creio que ja posso passar
as linhas que tratardo dos grupos, ou melhor, dos coletivos e movimentos que fazem
parte de uma imensa rede de pessoas que contestam a forma como o copyright é
usado e/ou a sua necessidade no mundo atual.

A ideia deste trabalho € discutir sobre as praticas desses coletivos e grupos
gue contestam a forma como o0s bens culturais sdo distribuidos e usados na
contemporaneidade, identificando seus personagens, suas taticas e seus discursos.
Entendendo essa contestagdo como parte de uma postura da juventude
contemporanea adquirida a partir da experiéncia de uso das tecnologias digitais.

O primeiro personagem deste trabalho € o Movimento Software Livre, iniciado
nas ultimas décadas do século XX. Esse movimento nasceu da insatisfacdo com a
mudanca ocorrida na década de 80, na forma como os softwares eram produzidos e
distribuidos. Até meados dos anos 70, os softwares nao eram proprietarios, ou seja,
ndo possuiam uma licenca copyright que restringisse o acesso ao seu cédigo-fonte'’
e a seus usos. Eles eram copiados e compartilhados entre os programadores.

Quando as empresas de softwares comegam a restringir o acesso ao codigo-
fonte de seus programas, através do uso de licencas copyright e a comercializar 0s
softwares ao invés de distribui-los, isso causa uma verdadeira frustracado entre os
programadores, acostumados a modificarem os programas de acordo com as suas
necessidades.

A reacédo deles foi imediata e se deu no sentido da construgdo de um projeto

17 Cddigo-fonte € um conjunto de instrucbes, palavras ou simbolos, escrito em uma linguagem de
programacéo para formar um software.
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de recriacdo de softwares livres'. Este projeto surge nos anos 1980, mais
precisamente em 1983, através da iniciativa de um pesquisador do Laboratério de
Inteligéncia Artificial do MIT, Massachusets Institute of Technology, Richard
Stallman.

Stallman explica que até o final da década de 70 ainda era possivel aos
programadores ter acesso ao codigo-fonte dos softwares e poder fazer modificacfes
gue atendessem as suas necessidades. Isso era uma pratica comum no MIT. O que
para ele configurou-se como a gota d'agua para que tomasse a atitude de criar um
projeto de software livre, foi um episddio ocorrido no MIT com a maquina da Xerox.
Os usuarios da maquina precisavam fazer modificagfes no software da maquina,

mas nao tiveram acesso ao seu codigo:

O laboratério de Inteligéncia Artificial do MIT (laboratério de Al) recebeu
uma impressora grafica como presente da Xerox por volta de 1977.
Funcionava com software livre ao qual nés adicionamos muitas
funcionalidades convenientes. Por exemplo, o software notificava um
usuario imediatamente ao término de uma impressdo. Sempre que a
impressora tinha algum problema, tal como papel preso ou falta de papel, o
software imediatamente notificava todos os usuarios que tinham impressoées
na fila. Estas funcionalidades facilitavam a operacgéo tranquila.

Mais tarde a Xerox deu ao laboratério de Al uma impressora mais nova,
mais rapida, uma das primeiras impressoras a laser. Ela era controlada por
um software proprietario que rodava em um computador dedicado separado,
sendo assim nés ndo poderiamos acrescentar qualquer das nossas
funcionalidades favoritas. NGs poderiamos organizar as coisas de modo a
enviar uma notificagdo quando a tarefa de impressdo fosse enviada ao
computador dedicado, mas ndo quando a impresséo realmente fosse feita
(e o atraso era normalmente consideravel). Ndo havia modo de saber
guando a impresséo era realmente concluida; vocé poderia somente chutar.
E ninguém era informado quando havia um papel enroscado, de modo que
a impressora freqiientemente ficava por uma hora parada.

Os programadores de sistema do laboratério de Al eram capazes de corrigir
estes problemas, provavelmente tdo capazes quanto os autores originais do
programa. A Xerox ndo estava interessada em corrigi-los no entanto, e
preferiu nos impedir, de modo que nos fomos forcados a aceitar os
problemas. Eles nunca foram corrigidos.*

18 A ideia do software livre ndo esta relacionada a pre¢o, mas a um software que te permita acessar,
estudar, modificar e redistribuir o seu cédigo-fonte. Embora muitos softwares livres sejam gratis, a
condicdo para que um software seja considerado livre ndo est4 atrelada a essa caracteristica.
19Disponivel em: Porque o Software deveria ser livre: http://www.gnu.org/philosophy/shouldbefree.pt-
br.html Acesso: 28/10/09.
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A intervencdo de Stallman, portanto, ao iniciar o projeto tecno-politico de
recriacdo do software livre foi a de criar um sistema operacional®, que pudesse ser
compartilhado e ao qual todos pudessem ter acesso ao codigo-fonte. Este acesso,
entendido como um direito, garantiria aos usuarios a possibilidade de realizar

modificacdes no programa que atendessem as suas necessidades:

Em 1984, era impossivel usar um computador moderno sem a instalagao de
um sistema operacional proprietario, o qual vocé deveria obter sob uma
licenga restritiva. Ninguém tinha permissdo para compartilhar software
livremente com outros usuarios de computador, e dificiimente alguém
poderia mudar o software para que satisfizesse as suas necessidades. Os
donos dos softwares levantaram muralhas para nos dividir.*

A partir dessa ideia surge, o GNU, um sistema operacional inteiramente livre
baseado no ja existente sistema operacional UNIX. Segundo Stallman, o primeiro
objetivo do projeto GNU era desenvolver um sistema compativel com o UNIX mas
gue fosse 100% software livre, que pudesse ser redistribuido totalmente e que
gualquer parte dele pudesse ser modificada pelo seu usuario. O nome dado ao
sistema se originou da frase GNU’s Not Unix (GNU N&o € Unix), uma forma de
reconhecer a importancia do UNIX para a criagdo do GNU, mas ao mesmo tempo de
marcar a diferenca entre eles.?

No Manifesto GNU de 1985, Stallman, justificava a criacdo do GNU através do

principio politico que informa sua necessidade de compartilhar as informacdes:

Eu acredito que a regra de ouro exige que, se eu gosto de um programa, eu
devo compartilha-lo (sic) com outras pessoas que gostam dele. Vendedores
de Software querem dividir os usuarios e conquista-los, fazendo com que
cada usuario concorde em ndo compartilhar com os outros. Eu me recuso a
quebrar a solidariedade com os outros usuarios deste modo. Eu ndo posso,
com a consciéncia limpa, assinar um termo de compromisso de néao-
divulgacéo de informagdes ou um contrato de licensa (sic) de software.?

20 Sistema operacional € um programa ou um conjunto de programas que controla os recursos de um
computador e sdo responsaveis pela interface entre a maquina e o usuario.

21 15 anos de Software Livre. Por Richard Stallman. Disponivel em:
www.dominiopublico.gov.br/download/texto/tl000002.pdf Acesso: 11/04/2008.

22 ldem.

23 O Manifesto GNU. Disponivel em : http://www.gnu.org/gnu/manifesto.pt-br.html Acesso: 11/04/08.
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Neste documento, a carta de intengdes do projeto GNU, Stallman, aproveita
para alargar seus espag¢os de atuacdo ao convocar as pessoas a participar de seus
projetos, criando tépicos que poderiam ser facilmente reconhecidos e divulgados,
como: Por que Todos os Usuarios de Computadores Serdo Beneficiados ou, ainda,
Como Vocé Pode Contribuir. Foi assim que o projeto GNU criou uma rede de
simpatizantes e, posteriormente uma fundacao que aglutinou as for¢cas necessarias
para o seu desenvolvimento, a Free Software Foundation, fundada em 1984, sob a
direcdo do mesmo Richard Stallman.

Em 1990, a FSF ja havia desenvolvido varios componentes importantes do
sistema operacional GNU, com excecao de um kernel. O kernel é o nacleo de um
sistema operacional, responsavel pelo gerenciamento dos recursos do sistema
como, por exemplo, gerenciamento de memodria e processador, acesso aos
hadwares etc. Em 1991, o finlandés Linus Torvalds na tentativa de criar um sistema
operacional parecido com o UNIX acaba criando um kernel, batizado de Linux , que
mais tarde comporia o sistema operacional GNU/Linux. O Linux desenvolvido por
Torvalds completou a dltima grande lacuna do projeto GNU. Com a juncdo do GNU
com o Linux nascia um sistema operacional livre completo.**O sistema operacional
GNU/Linux, erroneamente e popularmente conhecido apenas como Linux, € uma
das principais referéncias de software livre.

A ideia de um software livre, tal como defendida pela FSF, é baseada em
quatro grandes premissas, definicbes basicas e indispensaveis para 0 cumprimento

das chamadas quatro liberdades do software:

"Software livre" se refere a liberdade dos usuarios executarem, copiarem,
distribuirem, estudarem, modificarem e aperfeicoarem o software. Mais
precisamente, ele se refere a quatro tipos de liberdade, para os usuarios do
software: A liberdade de executar o programa, para qualquer propésito
(liberdade no. 0) A liberdade de estudar como o programa funciona, e
adapta-lo para as suas necessidades (liberdade no. 1). Acesso ao cédigo-
fonte € um pré-requisito para esta liberdade. A liberdade de redistribuir
cépias de modo que vocé possa ajudar ao seu proximo (liberdade no. 2). A
liberdade de aperfeicoar o programa, e liberar os seus aperfeicoamentos, de
modo que toda a comunidade se beneficie (liberdade no. 3). Acesso ao

codigo-fonte € um pré-requisito para esta liberdade. Um programa é

24Linux e o Projeto GNU. Disponivel em: http://www.gnu.org/gnu/linux-and-gnu.pt-br.html Acesso:
21/10/09.
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software livre se os usuarios tem todas essas liberdades.?

Para garantir que essas liberdades fossem respeitadas a FSF criou a GPL,
General Public Licence (Licenca Publica Geral). Uma licenca desenvolvida para
garantir a liberdade aos usuérios de compartilhar e mudar o software tal qual suas
necessidades.

A GPL funciona como uma restricdo que impede que haja restricdes quanto
ao uso e distribuicdo do software. Ela usa o copyright que restringe o direito de cépia
para assegurar que 0 software possa ser copiado livremente, mas um copyright

invertido, literalmente:

Desenvolvedores de software proprietario usam o copyright para retirar a
liberdade dos usuarios; utilizamos o copyright para garantir sua liberdade. E
por isso que invertemos o0 nome, mudando-o de copyright para copyleft.?®

A adocao por parte do movimento software livre de uma licenga que coloca
restricdes ao uso de uma obra parece, no minimo, uma contradicdo. No entanto, ela
pode ser explicada como a Unica forma encontrada por ele para garantir
efetivamente as liberdades de uso dos softwares. Se a GPL nao funcionasse como
uma espécie de copyright que obriga os usuarios a manterem as 4 liberdades
estipuladas por ela, qualquer pessoa poderia facilmente fechar o cédigo do software
e torna-lo proprietario. A Unica forma de manter o software livre foi, ironicamente,
proibindo os seus usuarios de fechar o cédigo.

Enquanto copyright significa direito de coOpia ou, ainda, cOpia de direita, 0
termo copyleft, adotado pelo projeto GNU, funciona como um trocadilho: pode
significar tanto deixar copiar, quanto copia de esquerda?.

O simbolo usado pelo copyleft € o simbolo do copyright revertido. Enquanto

um obra que esta sob copyright usa a figura da letra C como marca caracteristica,

25 O que é um Software Livre. Disponivel em : http://www.gnu.org/philosophy/free-sw.pt-br.html
Acesso: 21/07/08.

26 What is Copyleft? Disponivel em : http://www.gnu.org/copyleft/copyleft.nhtml Acesso: 18/10/2009.
27 O Copyleft explicado as criancas: para tirar de campo alguns equivocos. Disponivel em:

http://www.wumingfoundation.com/italiano/outtakes/paracriancas.html Acesso: 05/03/2009.
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uma obra sob copyleft usa o C ao contrario:

Figura 7: Simbolo do Copyright
Fonte: http://www.freelegaladvicehelp.com/images/People-Against-Copyright-Laws.jpg

Figura 8: Simbolo do Copyleft
Fonte:http://2.bp.blogspot.com/ wHCN1fJdsgs/RvLkmrb7VzI/AAAAAAAAADY/ azjrh_14r8/S220/Copyl

eft.png

Nesse jogo semioldgico a figura do C invertido parece representar a liberdade
gue o C normal do copyright ndo proporciona aos usuarios de uma obra sob esta
licenca. O copyleft garante o reconhecimento do autor, preservando os seus direitos,
sem, no entanto, limitar o uso que se pode fazer da obra por agueles que irdo
consumi-la.

O outro personagem deste trabalho é o site The Pirate Bay. O TPB é um site
sueco de busca de arquivos .torrents, arquivos que sdo compartilhados pela rede
através de uma tecnologia conhecida como P2P (peer-to-peer), par a par ou entre
pares. Neste sistema 0s usuarios podem baixar arquivos e compartilhd-lhos


http://2.bp.blogspot.com/_wHCN1fJdsgs/RvLkmrb7VzI/AAAAAAAAADY/_azjrh_I4r8/S220/Copyleft.png
http://2.bp.blogspot.com/_wHCN1fJdsgs/RvLkmrb7VzI/AAAAAAAAADY/_azjrh_I4r8/S220/Copyleft.png
http://migre.me/9yqD
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simultaneamente. A taxa de download é equivalente a taxa de upload, o usuario sé
consegue baixar um arquivo se também compartilhar, ou seja, na rede P2P o
usudario é ao mesmo tempo o cliente e o servidor.?®

Mais que um simples site prestador de servicos o TPB é um projeto que se
constituiu a partir da defesa do livre compartilhamento das informagdes na rede. Ele
nasceu em 2003 ligado ao Pirate Bureau ou Piratbyran, uma organizacdo sueca
contra o copyright, e se tornou independente a partir de 2004, sendo a partir dai
gerido por Peter Sunde, Fredrik Neij, Gottfrid Svartholm Warg e Carl Lundstrom.
Desde entdo o Pirate Bay vem sendo alvo de polémicas, figurando para a justica de
Varios paises como o icone da pirataria e da infracdo do copyright e para os usuarios
da rede como simbolo da luta pela liberdade de compartilhamento e uso dos bens
culturais dispostos na rede.

Se para muitos internautas o termo “pirata” parece pejorativo e impréprio para
denominar os compartilhadores, para o TPB este termo cabe bem e parece ser
usado com orgulho. O grupo adotou dois simbolos bem sintomaticos disso, um barco
pirata e a fita cassete simbolo da campanha anti-pirata dos anos oitenta, periodo de
aumento da popularidade do gravador de cassetes, em que a industria fonografica
temia que um declinio na venda de discos.? Algo bem semelhante com o que ocorre
hoje, industrias cinematografica e fonografica preocupadas com o impacto dos
downloads de mp3 e filmes feitos de forma ndo autorizada, sobre o consumo de CDs
e DVDs.

Esta imagem, usada como logo da campanha anti-pirata dos anos oitenta,
traz como frase de impacto: Home taping is killing music and it's illegal (A gravacéo
caseira esta matando a musica e isso € ilegal). O movimento pirata contemporaneo

acabou se apropriando da imagem da fita cassete e usando-a como seu simbolo:

28 O TPB ndo armazena esses arquivos apenas aponta os locais onde eles podem ser encontrados,
funcionando como uma ponte entre o computador que esta fornecendo o arquivo e o0 que esta
solicitando.

29 Mais informac8es em: http://en.wikipedia.org/wiki/Home_Taping_lIs_Killing_Music
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OME TAPING IS
t||(|L|.||\|t; MUSIC

ANDIT'S ILLEGAL

Figura 9: Home taping is killing music
Fonte:http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/thumb/b/bc/Home_taping_is_killing_music.png/180px-
Home_taping_is_killing_music.png

The Pirate ?ﬁay

Figura 10: Logo do The Pirate Bay
Fonte:c/_D90014PgDGE/SeiYN1HeVTI/AAAAAAAAANS/YP4QXokJ7Cw/s400/the_pirate_bay logosv

g.png

Como consequéncia da atuacdo do site, no inicio deste ano o0s quatro
responsaveis pelo seu gerenciamento foram levados ao tribunal pela justica sueca
sob a acusacado de infracdo de copyright. O processo contra eles foi levado a cabo

pela IFPI (International Federation of the Phonographic Industry), a federacao
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representante das industrias fonograficas. Varios foram os desdobramentos deste
episédio que foi denominado pelo proprio grupo como Spectrial, de spetacule trial
(julgamento espetaculo). Dentre eles podemos citar o fortalecimento do Partido
Pirata sueco, Piratpartiet, e uma onda de criacdes de partidos piratas ao redor do
mundo, inclusive aqui no Brasil. Falaremos disso melhor no segundo capitulo.

Esses dois personagens que acabo de apresentar de forma rapida, fazem
parte de um movimento social contemporaneo nascido no seio do ciberespaco. Eles
tém como projeto comum a contestacdo do copyright e seus discursos se sustentam
na defesa do livre compartihamento dos bens culturais e das informacdes
potencializado pelo desenvolvimento das tecnologias digitais.

No proximo capitulo procurarei mostrar com mais detalhes como se articulam
cada um desses grupos/movimentos, dentro da discussdo de uma cultura livre que
permeia a sociedade contemporanea. O que pretendo € identificar o que da sentido
a essa contestacdo do copyright, em que ela se sustenta, que praticas a
caracterizam.
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Capitulo II: A luta pela liberdade de acesso e partilha do conhecimento e da

cultura

1. Movimento Software Livre, a informatica como questao de liberdade

Até onde o software livre pode ir? Nao ha limites, exceto quando leis como o
sistema de patentes proibem o software livre completamente. O objetivo
final é fornecer software livre para realizar todas as tarefas que os usuarios
de computadores querem realizar -- e assim tornar o software proprietario
obsoleto.

Introduc&o ao Projeto GNU*

Como dito no primeiro capitulo, as tecnologias digitais tornaram mais faceis a
copia e distribuicdo das informacdes, provocando uma profunda reflexdo sobre a
nocdo e possibilidades de uso e consumo das obras, e, consequentemente,
guestionamentos e contestacdes ao sistema de propriedade intelectual atual, que
coloca uma série de restricbes a esses usos. Essa reflexdo contribuiu para a
formacdo de um movimento social em prol da liberdade de uso e distribuicdo dos
bens imateriais, 0 movimento software livre.

O software livre nasce, portanto, como uma tecnologia de resisténcia ao
sistema de propriedade intelectual, representado, entre outras coisas, pela figura do
copyright, um dos pilares do modelo de acumulacdo do capitalismo global. Ele se
constituiu e tem se constituido a partir da critica as restricbes colocadas pelo
copyright e a partir da defesa da liberdade dos individuos de usar um software de
forma socialmente udtil. Na sua filosofia, o direito de uso de um software é claramente
diferenciado do direito de uso de bens materiais. Os bens materiais, ao contrario do
gue acontece com 0s programas de computador, considerados bens imateriais, nao
séo tao faceis de serem reproduzidos, alterados e compartilhados.

Richard Stallman, defende a ideia de que a informatica é uma questéao de

liberdade®, ela esta diretamente ligada a uma liberdade social, a liberdade de

30 Disponivel em: Introducéo ao Projeto GNU http://www.gnu.org/gnu/gnu-history.pt-br.html Acesso:
27/10/09.
31 Disponivel em: Filosofia do Projeto GNU http://www.gnu.org/philosophy/philosophy.pt-br.html
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acessar e compartilhar conhecimentos. Esta Ultima, por sua vez, liga-se a facilidade
de cépia e alteracdo que os arquivos digitais possuem, potencializa-se com ela.
Portanto, ele acredita que devemos ter o direito de fazer uso destas tecnologias

digitais de formas socialmente uteis:

...as pessoas deveriam ter a liberdade de usar programas de todas as
maneiras socialmente Uteis. Programas de computador diferem de objetos
materiais — como cadeiras, sanduiches e gasolina — em que podem ser
copiados e alterados muito mais facilmente. Essas possibilidades tornam os
programas tdo Uteis; cremos que usuarios de Informatica deveriam poder
utiliza-las.*

Essa facilidade de copia e compartilhamento de informacdes, proporcionada
pelo advento das tecnologias digitais, embora ligada ao desenvolvimento do
capitalismo informacional®, ndo estd em sintonia e ndo se encaixa com alguns dos
principios deste sistema, como o do copyright, por exemplo, uma vez que o
copyright, ou qualquer outra restricdo que seja colocada ao acesso as informacoes,
obstaculariza aquilo que a virtualizacdo das informacdes tornou facil. Essa € uma
das questdes levantadas pelo movimento software livre na contestagcéo ao regime de
propriedade de ideias instituido pelo sistema econdmico capitalista.

No texto intitulado Porque o Software néo deveria ter donos, Richard Stallman
defende a ideia de que os individuos devem tirar proveito daquilo que as tecnologias
digitais proporcionam a nivel de facilidade de uso e acesso a informacfes: A
tecnologia de informacdo digital ajuda o mundo inteiro tornando facil copiar e
modificar informag¢&o. Os computadores prometem facilitar essas coisas para todos
nos*. No entanto, Stallman aponta alguns obstaculos a este acesso, eles sdo
representados pelas licengas restritivas de copyright e do sistema de propriedade
intelectual como um todo, que atribui a essas informacées, a esses bens imateriais,

“donos” que monopolizam o seu processo de copia, modificacéo e redistribuicéo:

Acesso: 27/10/09

32 Idem.

33 Para mais informacdes sobre a constituicdo do capitalismo informacional consultar: CASTELLS,
Manuel. A sociedade em rede: a era da informacdo: economia, sociedade e cultura. Vol. 1. S&o
Paulo: Paz e Terra, 1999.

34 Disponivel em: Porque o Software ndo deveria ter donos http://www.gnu.org/philosophy/why-
free.pt-br.html Acesso: 28/10/09
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Nem todo mundo quer que isso [acessar, copiar e modificar informacéo] seja
facil. O sistema de direito autoral atribui "donos" aos programas de software,
e a maioria desses donos prefere manter os beneficios potenciais longe do
publico. Eles prefeririam ser os Unicos em condi¢es de copiar e modificar o
software que nés usamos®.

A critica feita pelo movimento software livre € uma critica ao monopdlio do
copyright. Na sua leitura, esta licenca reduz o acesso do publico ao conhecimento e
restringe o compartilhamento das informacdes entre os individuos. O copyright
funciona a partir da premissa de que ha um proprietario, que detém o monopdlio de
copia e distribuicdo de uma obra e é ele quem decide juridicamente sobre 0 uso que
pode ser feito de “sua”obra. No entanto, para o movimento, os interesses dessa
figura nem sempre coincidem com os interesses da sociedade de modo geral. A
partir desta constatacdo, surgem questionamentos sobre quem deveria, de fato, ter o
poder de decidir sobre o compartilhamento das informagdes. Marca-se uma distingao
clara entre os que buscam prosperidade intelectual e social, possibilitadas pelo ato
de compartilhar e os que buscam maximizar seus lucros através da exploracdo de
um bem imaterial de uso restrito. Uma distincdo informada pela tensédo entre o
interesses do capital e do social. E no sentido de problematizar esta tensdo que o
movimento software livre langa questionamentos ao funcionamento do sistema de

propriedade intelectual:

Suponha que um individuo que tem uma copia de um programa se encontre
com outro que gostaria de ter uma coépia. E possivel a eles copiar o
programa; quem deveria decidir se isto deve ser feito ou ndo? Os individuos
envolvidos? Ou outra parte, chamada de “o proprietario”?*’

Esses questionamentos sdo acompanhados pela defesa da prosperidade e

35 Idem.

36 Uso “sua” entre aspas porque nem sempre quem detém os direitos sobre uma obra é seu autor.
Autor ¢ diferente de proprietario. Nem sempre o autor detém o copyright de sua obra. E preciso
explicar isso para que se evite a confusdo comum entre direitos de autor e copyright, coisas
completamente diferentes. O copyright esta relacionado ao monopdélio que o proprietario da obra tem
sobre sua distribuicdo e seu uso, sua copia e/ou sua modificacéo.

37 Disponivel em: Porque o Software deveria ser livre: http://www.gnu.org/philosophy/shouldbefree.pt-
br.html Acesso: 28/10/09.
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liberdade do publico em geral®. Este é um dos principais argumentos usados pelo
movimento para defender a criagdo e o0 uso de um software livre e aberto. Estes
pressupostos estdo traduzidos no lema: Software Livre: socialmente justo,
economicamente viavel e tecnologicamente sustentavel.

O movimento entende que a resposta a esses questionamentos, a solucao
para esta tensdo, ndo pode ser encontrada nas leis atuais e nem dada por elas, ja
gue estas privilegiam o autor, sacralizando-o e naturalizando-o. Para Stallman, as
leis atuais que regem a propriedade intelectual precisam ser repensadas: A lei
deveria agir em conformidade com a ética, ndo o contrario®*. Neste sentido, o ético,
para ele, seria entdo a defesa e a garantia da liberdade de compartilhar informacoes,
defendida pela filosofia do copyleft, e o seu contrario, a restricdo, representada pelo
copyright, o antiético.

Segundo Stallman, os que se beneficiam do atual sistema de propriedade
intelectual oferecem dois argumentos basicos para defendé-lo, um de cunho
emocional e outro de cunho econdémico. O primeiro, € expresso quase sempre
assim: “Eu coloquei meu suor, meu coragdo, minha alma neste programa. Ele veio
de mim, é meu!"*°. Apesar de considerar esse sentimento de ligacédo do programador
com 0 seu software uma coisa natural, Stallman, pde em questéo a sinceridade e a
eficacia desta justificativa, ao explicar que quando os mesmos programadores
transferem todos os seus direitos a uma grande empresa em troca de um salario a
ligacdo emocional misteriosamente desaparece®. Para ele, este primeiro argumento
€, portanto, um modo escuso de defender a conveniéncia dos programadores.

Para acrescentar sustentacédo ao seu argumento, Stallman procura historicizar
a nocao de propriedade intelectual ao apontar o contraste entre a importancia que a
figura do autor tem na contemporaneidade e a que ela tinha nos tempos medievais,
onde os grandes artistas e artesdos (...) nem mesmo assinavam seus nomes na sua
obra. Nesta época, o0 nome do artista ndo era importante. O que importava era que o
trabalho havia sido feito--e o propdsito ao qual ele serviria®. Assim, ele critica a

importancia demasiada que a sociedade contemporédnea da a figura do autor

38 Ildem.
39 Idem.
40 ldem.
41 ldem.
42 Idem.
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desnaturalizando-o e pde em cheque os valores que exaltam o autor de uma obra,
mais do que em a obra e sua fungao social. Para o0 movimento, essa concepcao de
autor como ente sagrado e natural cria obstaculos ao desenvolvimento da producao
coletiva de conhecimento.

Esta leitura é parte de um movimento amplo de critica a modernidade, tal
como foi definida pelos iluminismos, e seus modos de produgéo e apropriacdo dos
saberes. Como explica Roland Barthes em seu “A morte do autor”, o autor € criagao

moderna, personagem produzida

por nossa sociedade na medida em que, ao sair da Idade Média, com o
empirismo inglés, o racionalismo francés e a fé pessoal da Reforma, ela
descobriu o prestigio do individuo ou, como se diz mais nobremente, da
"pessoa humana". Entdo é ldgico que, em matéria de literatura, seja o
positivismo, resumo e ponto de chegada da ideologia capitalista, que tenha
concedido a maior importancia a "pessoa" do autor. (1988:66)

A figura do autor, tal como a conhecemos, com a importancia que exerce hoje
na sociedade, nasce no seio da ideologia capitalista. Ideologia que para Stallman
entra em choque com os principios de liberdade propostos pelo compartilhamento de
bens intangiveis e que d& importdncia demasiada aos autores de uma obra,
prejudicando assim o desenvolvimento de novas formas de producéo e distribuicéo
das informacdes e/ou bens culturais.

O segundo argumento apontado por Stallman como justificativa usada pelos
proprietarios e/ou autores de um software para exercerem poder absoluto sobre ele,

€ 0 argumento econdmico. Este argumento funciona de seguinte forma:

“Eu quero ficar rico (que via-de-regra € descrito imprecisamente como
“ganhar a vida”"), e se vocé ndo me permitir ficar rico programando, entéo eu
ndo vou programar. Todos os outros sdo como eu, sendo assim ninguém
mais vai programar. E entdo vocé vai acabar ficando sem programas!” Esta
ameaca € normalmente velada, como um conselho de amigo®.

43 ldem.
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Richard Stallman, caracteriza esta justificativa como uma falacia, pois este
tipo de argumento considera apenas duas possibilidades: a de produgcdo de
softwares proprietarios e a inexisténcia dos softwares. Ele ndo assume a existéncia
de outras alternativas ao software proprietario. Para Stallman, é um erro ligar a
existéncia de um software a ideia de propriedade, software e propriedade ndo séo
sinbnimos, esta ligacdo ndo é natural e muito menos inevitavel, ela faz parte de uma
escolha politica, a escolha pela existéncia de um sistema de propriedade intelectual.

Ele explica:

Dado um sistema de propriedade intelectual, o desenvolvimento de software
€ comumente ligado a existéncia de um proprietario que controla o uso do
software. Enquanto existe esta ligacdo, nés frequentemente nos deparamos
com a opcao entre software proprietario ou nada. No entanto, esta ligacdo
ndo é natural ou inevitavel; é uma conseqiiéncia da escolha da politica
socio-legal que nos estamos questionando: a decisdo de ter proprietarios.
Formular a opgdo como sendo entre software proprietario versus software
inexistente é desvirtuar a questdo*.

Este questionamento do movimento software livre, tem confluéncia com a
leitura do socidlogo Sérgio Amadeu. Para ele a ideia de que s6 o software
proprietario gera desenvolvimento e garante a criatividade e a inovagao nao € valido,
néo tém fundamento empirico. O estimulo da propriedade pode ter gerado inovacéo,
mas o modelo compartilhado tem gerado criagdes e inovagbes de impacto colossal,
e a existéncia do modelo compartilhado, ja € por si s6 motivo que deve nos obrigar
a rever a teoria da propriedade consolidada no mundo industrial (2009:190).

Se por um lado ha um discurso hegeménico em defesa de softwares
proprietarios como solucao que garante a prosperidade das ideias, o incentivo as
inovacdes; por um outro vemos o discurso do movimento software livre (produtores e
usuarios) apontando o uso de softwares fechados como prejudicial a sociedade. Os
programas de cédigo fonte fechado sdo apontados pelo movimento como danosos
aos individuos. A questao levantada por ele é a de que o regime de propriedade, ao
gual este tipo de software esta sujeito, restringe o acesso dos individuos e interfere

no direito deste acesso, na medida em que mantém restricbes em relacdo a

44 ldem.
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distribuicdo e modificacdo do programa. Desse modo, para o movimento, estas
restricbes causam trés niveis diferentes de danos materiais: acesso restrito e/ou falta
de acesso, ja que menos pessoas usam o programa por conta do seu custo. O fato
de que se atribua um “dono” ao software é apontado como principal causa dessa

dificuldade de acesso e/ou inacessibilidade:

E facil mostrar que a contribuic&o total de um programa para a sociedade é
reduzida atribuindo-se um proprietario a ele. Cada usuéario potencial do
programa, deparado com a necessidade de pagar para utiliza-lo, pode
escolher pagar ou pode abrir mao do seu uso. Quando um usuario escolhe
pagar, isto € uma transferéncia de riqueza entre duas partes. Mas cada vez
qgue alguém escolhe abrir mdo de usar o programa, isto causa um dano
aquela pessoa sem beneficiar ninguém.*

O segundo dano esta ligado a impossibilidade de alteracdo e correcdo do
software de acordo com a necessidade do seu usuario. Isso prejudicaria a melhora
na qualidade do programa, jA que nenhum dos usuarios pode adapta-lo ou corrigi-lo
para que este seja usado de acordo com suas demandas. Geralmente o codigo fonte
de um programa fechado é mantido em segredo por seu proprietario e este € o Unico
gue pode altera-lo. Stallman, compara o ato de manter o codigo fonte de um
software inacessivel para o publico ao ato de manter uma receita culinaria em

segredo:

Imagine o que aconteceria se receitas culinarias fossem entesouradas como
o software. Vocé poderia dizer, “Como eu mudo esta receita para tirar o
sal?”, e o grande chefe de cozinha te responderia, “Como ousa insultar
minha receita, o fruto do meu cérebro e do meu paladar, tentando mexer
nela? Vocé ndo tem conhecimento para alterar minha receita e fazé-la
funcionar.” “Mas meu médico disse que eu ndo posso comer sal! O que eu
posso fazer? Vocé vai tirar o sal pra mim?” “Eu faria com muito prazer; meus
honorarios sdo de apenas $50.000." Uma vez que 0 proprietario tem o
monopolio nas alteracGes, os honorarios tendem a ser grandes.™®

O terceiro dano diz respeito a questdo da aprendizagem, ou melhor, do

45 |dem.
46 ldem.
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desenvolvimento dela, que poderia ser possibilitado se houvesse acesso aos
programas, tanto no que diz respeito ao estudo do cédigo, quanto aos trabalhos que
podem se desdobrar a partir dele. Por ser fechado o codigo de um software
proprietario ndo permite que outros desenvolvedores possam estuda-lo e a partir
dele produzirem novos programas. Este tipo de dano material afeta o
desenvolvimento de softwares, na medida em que novas funcionalidades ndo podem
ser adicionadas ao software existente, isso impede a evolucdo dos programas e
impossibilita que desenvolvedores nedfitos possam estudar programas existentes

para aprender como estes sdo estruturados®.

Para o movimento software livre e para o sociélogo Sérgio Amadeu, estas
restricbes impostas pela licenca copyright de um software proprietario, representam
muito mais do que somente o impedimento do acesso ao codigo do programa. Nao
se trata apenas de uma questdo técnica, mas de uma questdo de cunho social
também. Quando se impede o0 acesso a um software na verdade esta se impedindo
também o acesso ao conhecimento e & sua producdo e desenvolvimento. E o
controle do conhecimento que uma licenca copyright e o sistema de propriedade
intelectual como um todo, representa. Nao é a toa que as empresas fabricantes de
softwares proprietarios vendem apenas a licenca de uso do programa e ndo o
programa em si. Vende -se o direito de uso do programa por um tempo determinado,
guem adquire um software proprietario ndo pode adapta-lo as suas necessidades,
pois possui apenas o direito de executar o programa e ndo de modifica-lo ou copia-lo
(2009: 207).

Sérgio Amadeu explica ainda que o0s programas proprietarios utilizam o
copyright para bloquear o livre acesso ao conhecimento tecnolégico, buscando
vantagens econdmicas, e ndo para impedir as cépias ndo autorizadas ou “piratarias”
de softwares. As copias ndo autorizadas destes programas, ao contrario do que se
pensa, contribuem para aumentar o seu uso e 0 monopolio que eles exercem,

favorecem sua difusao:

47 ldem.
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E o livre acesso ao conhecimento que o modelo proprietario bloqueia. N&o o
uso. O uso ilegal chega a ser funcional para a manutencdo de seu
monopolio sobre um determinado tipo de aplicacéo ou solucédo. A copia ndo
autorizada € importante para criar uma massa critica de usuarios de
solu¢bes proprietarias. Em geral, o preco das licencas é pensado ja
prevendo o uso ndo-autorizado e quase que voltado para o mundo
corporativo, empresas, governos e instituicdes. Esses sdo mais faceis de se
fiscalizar e exigir o pagamento pelas licencas de uso do que 0s usuarios
residenciais. Nao é a coOpia ilegal, nem a protecéo das possiveis fragilidades
do software que o crackers* tdo bem sabem explorar, que o cédigo fonte
fechado garante: seu objetivo é impedir o livre fluxo do conhecimento
tecnoldgico, para extrair desse bloqueio vantagens econdmicas, ou seja, a
remuneracdo do modelo. (Idem)

Para Richard Stallman, é completamente possivel a eliminacéo do sistema de
propriedade intelectual que domina a producdo e desenvolvimento do mercado de
softwares. Ele acredita e defende que exista outros meios de estimular as pessoas a
produzirem programas. Admite que eliminando-se a propriedade intelectual a
principio menos programas seriam produzidos, mas estes seriam mais Uteis a
sociedade do que os programas proprietarios. Embora ndo consiga afirmar se a
satisfacdo das pessoas com o software livre e outras alternativas para o modelo de
propriedade em voga seja maior ou menor que com padrdes proprietarios, segue
defendendo a mudanca de modelo:

Nao esta claro se a satisfacdo geral proporcionada ser4 menor; mas se for,
ou se de qualquer jeito nés quisermos aumenta-la, existem outras maneiras
de estimular desenvolvimento, assim como existem outras maneiras de
levantar fundos para estradas sem usar pedagios®.

O que da sentido aos argumentos do movimento que defende os softwares
livres em detrimento de softwares proprietarios, apontando-os como solucdo

possivel e ideal para a sociedade, é, sobretudo, a ideia de que o software livre

48 Os crackers s&o individuos que usam o seu conhecimento em informatica para invadir
computadores, quebrar a seguranca de sistemas e roubar informac¢des confidenciais. S&o diferentes
dos hackers porque usam o seu conhecimento para praticar atividades ilegais.

49 Disponivel em: Porque o Software deveria ser livre: http://www.gnu.org/philosophy/shouldbefree.pt-
br.html Acesso: 28/10/09.
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promove o bem estar social, ao contrario do sistema de propriedade intelectual em
voga, ao qual o software de coédigo fechado estd sujeito, que promove o0 ganho
individual em detrimento do social. Deste modo, o0 copyright aparece entdo como
uma faceta da nossa disposicdo geral de desrespeitar o bem estar social em prol
(sic) do ganho pessoal®, como parte de um espirito anti-social. O software livre,
portanto, contribui no sentido de producdo de um bem estar social, a partir do
incentivo ao compartiihamento e cooperacdo voluntaria entre as pessoas,
substituindo a selva, produzida pelo sistema de propriedade intelectual, por um

sistema mais eficiente que encoraja e confia®® nestas formas de socialidades.

O sistema de direito autoral na leitura do movimento software livre esta
obsoleto para a nossa conjuntura. A sua génese esta ligada a tecnologia da
imprensa escrita, analogica. Este sistema combinava perfeitamente com esta
tecnologia pois restringia apenas os grandes produtores de coOpias e nao 0s
consumidores. N&o tirava liberdade dos leitores de livros. Um leitor comum, que n&o
possuisse uma maquina impressora, podia copiar livros apenas com caneta e tinta,
e poucos leitores foram enquadrados por isso®. A tecnologia digital funciona de
forma diferente, € mais flexivel, com ela os processos de cépia e compartilhamento
das informacfes se tornaram mais rapidos e mais faceis. Neste sentido, na leitura do
movimento, ndo ha porque usar as mesmas leis, que sdo usadas para a tecnologia
analégica, para tratar da tecnologia digital, ambas possuem usos e qualidades

diferentes.

Estas restricbes de cdpias colocadas pelo sistema de propriedade intelectual
configuram-se para 0 movimento software livrie como uma questdo de lucro.
Stallman chega até mesmo a comparar as praticas da Associacao dos Produtores de
Software (Software Publishers Association - SPA) norte americana, que tentam inibir
0os copiadores, com as usadas na antiga Unido Soviética, onde cada maquina
copiadora tinha um guarda para prevenir copias proibidas, e onde os individuos
tinham que copiar informacdo secretamente e passa-la de mdo em mé&o*. A (nica

diferenca entre os dois tipos de praticas, segundo ele, seria a motivagdo de cada um

50 Idem.

51 ldem.

52 Disponivel em: Porque o Software ndo deveria ter donos: http://www.gnu.org/philosophy/why-
free.pt-br.html Acesso: 31/10/09.

53 Idem.
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para controlar a cépia, para a antiga Unido Soviética este controle era uma questao
politica, diferentemente do que ele representa para os que defendem o sistema de
propriedade intelectual aplicado ao software, para estes o controle da informacéao é

uma questdo de garantia de lucros™.

E para garantir estes lucros, uma das estratégias dos “donos” das
informacdes é a producdo de vérios tipos de argumentos que visam defender e
justificar o copyright e a propriedade intelectual. O primeiro deles, seria a criacdo de
nomes e termos caluniosos como “pirataria” e "roubo”; e termos técnicos como
"propriedade intelectual” e "dano", que sugerem uma analogia simplista entre
programas e objetos fisicos*. Para o movimento software livre é um equivoco querer
aplicar a mesma linha de pensamento do direito de uso de bens materiais ao direito
de uso de bens imateriais. O uso que se pode fazer de um bem imaterial, como um
software, por exemplo, € muito diferente do que se pode fazer com um bem material:
nossas idéias e intuicbes sobre propriedade de objetos materiais S80 sobre se é
direito tomar um objeto de alguém. Elas ndo se aplicam a fazer uma copia de algo®.

O argumento do movimento, que se contrapde a esta analogia construida
pelos “donos” das informagfes, estd na explicacdo de Sérgio Amadeu de que o0s
bens imateriais, diferente do que ocorre com bens materiais, sdo bens nao-rivais, ou

seja, possibilitam seu uso ao mesmo tempo por mais de uma pessoa:

A criagdo de uma maquina, um novo software ou um novo processo, ou
seja, a idéia de como fazé-los permite que varios agentes a realizem ao
mesmo tempo, em distintos lugares. Uma vez criada, a idéia se liberta de
seu criador e pode ser apropriada por qualquer um que a observe ou tenha
acesso a ela. Um novo método de preparar pastéis pode ser imediatamente
copiado e praticado por mais de um restaurante. J4& a maquina de moer
café, se estiver em um estabelecimento, ndo estara em outro. O produto
fisico é presente e as idéias sdo onipresentes (2004:26-7)

Para o movimento, ndo ha como se comparar a copia de um arquivo digital,

54 ldem.
55 ldem.
56 ldem.
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portanto imaterial, com o “roubo”, com a subtracdo de alguma coisa material de
alguém. Defendem que quando se copia um arquivo nao se esta subtraindo aquele
arquivo de quem o0 possui, esta-se apenas multiplicando-o através do

compartilhamento, difundindo conhecimento e cultura.

Um segundo modo de condenar o compartilhamento ou “pirataria”, como o
chamam depreciativamente os defensores do copyright, € através do exagero. Este
exagero se da, segundo Stallman, a partir do uso do argumento de que o
compartilhamento de softwares prejudica as vendas destes produtos, ou seja, de
que com a “pirataria” os “donos” das informacfes sofrem perdas econdémicas. No
entanto, Stallman defende a ideia de que quando os usuarios fazem coépias, estas

nao afetam diretamente nem aos donos e nem a ninguém:

Os donos dizem que sofrem "danos" ou "perdas econémicas" quando os
usuarios copiam o0s programas por si mesmos. Mas a copia ndo afeta
diretamente o dono, na verdade ela ndo afeta ninguém. O dono pode perder
apenas se a pessoa que fez a copia teria, de outra forma, pago a ele por
uma.®

Os proprietarios de softwares nao perdem com coépias “piratas”, pelo simples
motivo de que os individuos que copiam estes softwares ndo pagariam por uma
licenca de uso destes programas, na maioria dos casos, por falta de condicdes

financeiras.

7 b

Uma outra critica feito pelo movimento € a critica a ideia difundida pela
industria de software proprietério, de que as leis que regem os direitos de cépia de
uma obra séo coisas naturais e ndo convenc¢des humanas. Para 0 movimento, essa
ideia nédo reflete a nocao de que as leis séo frutos de um ponto de vista moral e que
por isso podem ser questionadas. Stallman, caracteriza esse discurso da industria
como uma linha de persuasdo que tem como objetivo criar um habito de
pensamento, que encara a lei como algo natural e imutavel. Neste sentido, ele

sugere uma reflexdo sobre a funcéo e a representacéo da lei para a sociedade:

57 ldem.
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E elementar que as leis ndo decidem o que é certo e errado. Cada
americano sabe que, h& quarenta anos [anos 50], era contra a lei em muitos
estados uma pessoa negra sentar na frente num 6nibus; mas apenas 0s
racistas diriam que sentar |4 era errado®.

Outra justificativa usada pelos defensores da propriedade intelectual € a de
gue ha um direito natural dos autores sobre suas obras. Para Richard Stallman, no
entanto, o0s interesses dos autores ndo podem ser mais importantes do que os da
sociedade. Ele observa que a industria € a maior beneficiada com os direitos do
autor, é ela quem detém esses direitos e ndo os autores propriamente ditos, mas
guerem nos fazer ignorar isto. Considerar o autor mais importante do que seus

consumidores €, para ele, uma atitude nonsense.

Stallman, aponta duas razdes que levam as pessoas a terem simpatia pelas
leis de direito autoral. A primeira diz respeito a analogia que costuma ser feita entre
as obras imateriais e 0s objetos materiais. Aqui entra hovamente a defesa da nocao
de que os bens imateriais sdo n&o-rivais, de que na sua troca, no seu

compartilhamento, ndo ha perda por parte dos que compartilham:

Quando eu fago spaghetti, realmente eu fago objecéo se alguém quer comé-
lo, porque ai ndo poderei mais comé-lo eu mesmo. A acdo dele me atinge
exatamente na mesma medida em que o beneficia; apenas um de nés pode
comer o spaghetti, entdo a questéo é, quem? A menor distingdo entre nés é
suficiente para fazer pender a balanca ética.>®

O que Richard Stallman defende aqui é uma justica social através do principio
da ndo desigualdade entre os individuos no contexto do compartilhamento do
conhecimento, da ndo existéncia de privilégios entre os consumidores de uma obra.
A restricdo de uso das informacdes por parte de uma pessoa ja € suficiente, como
ele mesmo diz, para afetar o equilibrio da balanca ética, aqui ligada a uma noc¢éo de

gue compartilhar € uma questéo de justica social e liberdade.

58 ldem.
59 Idem.
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A segunda razéo pela qual as pessoas sentem simpatia pelas leis de direito
autoral, é o fato de que os autores sdo uma tradicdo aceita e inquestionavel da
nossa sociedade. Aqui Stallman critica a importancia demasiada que se da ao autor
em detrimento dos consumidores, da sociedade: A tradicdo realmente estabelecida
em nossa sociedade é que direito autoral reduz os direitos naturais do publico---e
isso s6 se justifica em beneficio do préprio publico®. O que estd em jogo com as
restricbes colocadas pelo sistema de copyright € o desenvolvimento da sociedade
como um todo, um desenvolvimento comum, mutuo, possibilitado pelas praticas de
compartilhamento. E a livre circulacdo das informacBes e o florescimento da

inteligéncia coletiva e de novas criacdes e de derivagdes.

O ultimo argumento apontado por Richard Stallman como sendo usado pela
industria em defesa do copyright, € o de que as restricbes de acesso ao software, ou
a outros bens imateriais, aumenta a producdo do mesmo. Este argumento seria
portanto de cunho econdémico e, segundo Stallman, diferente do que acontece com
0S outros argumentos, este chega ao assunto de forma legitima, contendo uma meta
valida, a de satisfazer os usuarios. No entanto, mesmo este argumento tem uma
falha: assume que a diferenca é apenas uma questédo de quanto temos que pagar.
Assume que "produgcdo de software" é o0 que queremos, independente desse
software ter dono ou nédo®. Este tipo de justificativa s6 é aceita, segundo ele, porque
as pessoas analisam-na sob a otica dos objetos materiais, mas com esses 0 sistema
de restrigcGes funciona de forma diferente. Para demonstrar isso, ele usa o exemplo

bem pitoresco de um sanduiche:

Consideremos um sanduiche, por exemplo. Vocé pode perfeitamente ser
capaz de conseguir um sanduiche de graca ou por um prego. Se isso
acontece, entdo o preco € a Unica diferenca. Se vocé tiver ou ndo que
compra-lo, o sanduiche terda o mesmo gosto, 0 mesmo valor nutritivo, e em
gualquer caso vocé s6é podera comer um. Se vocé consegue o sanduiche
de um dono ou ndo, isso ndo pode afetar diretamente nada, a ndo ser o
guanto de dinheiro vocé tera no final. Isso é verdade para qualquer tipo de
objeto material - se ele tem ou ndo um dono néo afeta o que ele &, ou o que

vocé pode fazer com ele se vocé o compra.®?

60 ldem.
61 ldem.
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Diferente do que ocorre com 0s objetos materiais, 0 programa que possui um
proprietario afeta a sua funcdo, o que ele é, e os usos que se pode fazer dele.
Stallman, defende que esta diferenca ndo se reduz a uma questdo econdémica, pois
o sistema de propriedade intelectual incentiva sim a producdo de software, mas de
um software fechado, um tipo de programa que a sociedade ndo necessita, um

programa que causa uma poluicdo ética que nos afeta a todos®.

Mas se a sociedade ndo necessita de programas proprietarios, do que ela
precisa? Na leitura do movimento que defende o software livre a sociedade precisa

de acesso ao conhecimento,

de informagdo que seja verdadeiramente disponivel para os cidadaos - por
exemplo, programas que as pessoas possam ler, corrigir, adaptar, e
aperfeicoar, ndo apenas operar. Mas o que os donos de software
tipicamente fornecem é uma caixa preta que nds ndo podemos estudar ou
mudar.®*

Além de acesso, ela também necessita de liberdade, coisa que na leitura
deles sO é possivel com o uso de sofwares livres, ja que com com 0S programas
proprietarios, os usuarios perdem a liberdade de controlar uma parte de suas
proprias vidas®. Por (ltimo, e acima de tudo, a sociedade necessita da troca de
conhecimentos e de um incentivo para que esta troca ocorra. E preciso que a
sociedade encoraje o espirito de cooperacdo voluntaria em seus cidaddos. Quando
0s donos de software nos dizem que ajudar nossos vizinhos, de forma natural, é

"pirataria”, eles poluem nosso espirito civico®.

Aqui esta explicito a defesa social que Stallman faz do compartilhamento das
informacdes como um direito civil e como expresséo da liberdade dos individuos, e
mais até, como tendéncia natural do individuo, como fica claro no trecho “ajudar

Nnossos vizinhos, de forma natural”, ou seja, da maneira como tem que ser. Impedir o

63 Idem.
64 ldem.
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exercicio deste “direito natural” constitui-se, portanto, nesta 6tica, num ataque a

liberdade dos individuos, ao seu “direito” civil de compartilhar informacdes.

O movimento software livre comeca como movimento pela liberdade de
compartilhamento de softwares, no entanto, ao longo de seu desenvolvimento ele vai
virando também sinbnimo de movimento pelo livre compartiihamento das
informagdes de todos os tipos. Por levantar questdes de liberdade e solidariedade
social, foi abracado pelos mais diversos grupos, ndo so pelos desenvolvedores de
softwares, mas também por uma parcela da sociedade que acredita nas
possibilidades deste movimento. Por isso, ndo foi a toa, que a filosofia do copyleft,
do deixar copiar, nascida no bergco deste movimento, expandiu-se e hoje € aplicada

também a outros tipos de obras como: musicas, videos, imagens, textos etc.

Visto num contexto maior, ndo apenas no contexto da producado de softwares,
mas também no das producdes de obras de modo geral, o sistema de propriedade
intelectual criticado pelo movimento obstrui o desenvolvimento da inteligéncia
coletiva. Considerando que a condicdo elementar para a existéncia e
desenvolvimento desta seja o compartilhamento dos nossos conhecimentos (LEVY,
1998:17-18). Podemos identificar aqui um ponto de confluéncia entre o pensamento
de Richard Stallman e o de Pierre Lévy, no que se refere a defesa do acesso ao
conhecimento como elemento fundamental para o do desenvolvimento da

inteligéncia coletiva.

7

E possivel afirmar, portanto, que o uso do software livre é um fator
contribuinte para o desenvolvimento deste tipo de inteligéncia. Ja que, as quatros
liberdades do software estipuladas pela GPL (General Public License): executar o
programa para qualquer propésito (liberdade n°. 0); estudar como o programa
funciona, e adapta-lo para as suas necessidades (liberdade n°. 1); redistribuir cépias
(liberdade n°. 2); aperfeicoar o programa, e liberar os seus aperfeigoamentos
(liberdade n°. 3); garantem este processo de compartilhamento de conhecimento tao
fundamental para a constituicdo dos intelectuais coletivos, uma espécie de
sociedade anbnima para a qual cada acionista traz como capital seus
conhecimentos, suas navegacbes, sua capacidade de aprender e ensinar (ldem,
1998:94).
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E na forma de intelectuais coletivos que funciona este movimento, a maneira
como € feita a sua organizacdo, por meio de comunidades de usuérios e
desenvolvedores espalhadas pelo mundo inteiro e interligadas pela rede mundial de
computadores, fazem-no funcionar assim. Nestas comunidades ndo ha submisséo
ou limitacdo das inteligéncias individuais, h4 soma destas inteligéncias e
florescimento de mais formas de competéncias. Nelas fazem-se presentes a cultura
meritocratica e a producdo entre pares, elementos-chave da cultura hacker
(MACHADO, 2009:15).

O seu modelo de producdo e desenvolvimento € baseado na colaboracéo, o
espaco das comunidades é um espaco de producdo coletiva e cooperativa, um
commons, um espaco comum onde as pessoas pensam, produzem e partilham seus
conhecimentos e suas experiéncias sociais. Estas comunidades formam assim uma
rede de solidariedade tecnolégica e ideolégica de crenca na liberdade e no
compartilhamento do conhecimento que se torna crescentemente politica quanto
mais avanga o uso pela sociedade e pelo mercado das solu¢gbes compartilhadas.
(SILVEIRA, 2009: 249)

Esse modelo de comunidade e de acgdo politica do software livre vai de
encontro com a logica neoliberal da concorréncia, ja que os individuos que formam
estas comunidades produzem de forma colaborativa e voluntaria, motivados pela
busca do conhecimento, pelas formacdo de espacos de socialidade e pelo

reconhecimento dentro da comunidade por aquilo que fazem:

Esse modelo de trabalho, vale dizer, desafia de forma consistente as
limitag6es do paradigma neoliberal dominante porque seus trabalhadores
nao tém perspectiva de um retorno que possa ser lucrativo e suas acdes
ndo sao respaldadas por leis ou contratos, prevalecendo, portanto, um
ambiente de troca, e as comunidades de software livre s6 se tornam
projetos possiveis em fungéo disso. (MACHADO, 2009:15)

O socidlogo Sérgio Amadeu defende a ideia de que o movimento software

livre com a sua forma de agir, acabou construindo no seio da economia capitalista
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verdadeiros bolsbes de “economia da doacdo”. A sua maneira de reivindicar a
liberdade de compartilhamento das informacdes em detrimento das restricoes
colocadas pelo copyright, levou o movimento a um novo tipo de politizacdo, que ndo

se resume mais a dicotomia esquerda/direita:

0 movimento de colaboracédo sécio-técnica do software livre construiu dentro
da economia capitalista bolsdes de “economia da doacéo”, que se chocam
contra 0 paradigma tradicional da propriedade, sendo levados a um novo
tipo de politizagdo. A nova politica de reivindicar e praticar a liberdade de
continuar criando e compartilhando os cédigos contra os ataques dos
representantes do modelo proprietario ndo se resume a esquerda e
reconfigura o terreno politico, langando unidades entre liberais e socialistas.
Supera a definigdo esquerda/direita e rearranja o cenario politico,
exatamente pelo fato de os bens intangiveis serem n&o-escassos e
possibilitarem agregar mais valor a um software aberto quanto maior for a
comunidade em torno de seu desenvolvimento. ( 2009:191)

O desenvolvimento da sociedade em rede provocou mudangas nos
posicionamentos politicos em relacdo aos temas de liberdade e propriedade das
ideias. Sérgio Amadeu explica, que nos vemos diante disto com um novo tipo de
situacdo que requer uma nova classificacdo das forgcas politicas em relagédo a tais
temas. Uma classificacdo que deve ultrapassar modelos explicativos que definiam a
direita como defensora da propriedade privada e a esquerda como defensora da
distribuicdo equitativa da propriedade sobre a riqueza socialmente produzida
(ibidem: 255-56). Essas duas nog0Oes tradicionais agora estdo sendo superadas em
prol desse movimento plural em sua composicéo.

Este movimento, portanto, na opinido de Sérgio Amadeu, ndo pode ser
gualificado nos moldes tradicionais que o enquadrariam, por seu carater libertario, no
posicionamento politico esquerdista. As comunidades que o formam possuem
motivacdes e ideologias as mais variadas possiveis, mas encontram-se unidas em
torno da uma causa comum, a da liberdade de compartilhamento das informacdes,

proporcionada pelo software livre. Como explica Sérgio Amadeu:

0 movimento de software livre superou essa dicotomia por lidar com a
propriedade de bens intangiveis ou imateriais, 0 que permitiu colocar o tema
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da justa distribuico da propriedade como uma questdo de liberdade e
assim reunir na defesa do compartiihamento de codigos integrantes das
antigas forcas liberais e da esquerda, democratica e socialista. Uma
estrutura econdmico-social crescentemente baseada em bens intangiveis
permite superar a principal objecdo hayekiana as préticas distributivas. Os
motivos eram distintos, mas a causa foi a mesma. Os liberais e os anarco-
capitalistas mais radicais defenderam o software livre pela superioridade
econdmica do modelo de compartilhamento. Isso porque o desenvolvimento
colaborativo aproveita as possibilidades interativas disponiveis nas redes de
alta velocidade e processamento, bem como aposta na reducé@o dos custos
de transacgdo e na superioridade do modelo “bazar” para a manutencdo e
atualizacdo de programas de computador.(2009: 250-51)

Esta ideia defendida por Sérgio Amadeu, no entanto, ndo se caracteriza
necessariamente como uma nova classificacdo das forcas politicas tradicionais,
esquerda e direita. O fato de os liberais e os anarco-capitalistas mais radicais terem
defendido o software livre, como ele cita acima, ndo me parece um sinal de que a
dicotomia esquerda/direita esteja sendo superada. Como ele proprio indica, a defesa
se da por causa da superioridade econbmica do modelo de compartilhamento e néo
por acreditarem nos beneficios sociais deste modelo, tais como acesso ao
conhecimento e desenvolvimento da inteligéncia coletiva. Sua posicdo a meu ver
continua condizente com a postura politica de um pensamento dito de direita.

O movimento software livre, faz parte do que podemos chamar de tendéncia
geral da cibercultura, que é a defesa do compartilhamento das informagfes. Seu
surgimento pode ser explicado através da juncdo de um pensamento libertario,
aguele que caracterizou a contracultura americana nas ultimas décadas do século
XX e uma facilidade e rapidez, tal como diz Richard Stallman, que as tecnologias
digitais proporcionaram para 0s processos de comunicagdo. Estas tecnologias
acabaram gerando novas formas do homem se relacionar com aquilo que ele
produz, com a sua cultura. Questionamentos sobre o sentido do sistema de
propriedade intelectual, sobre o valor financeiro atribuido aos bens culturais e sobre
0 poder que o autor exerce sobre suas obras, sdo pautas deste movimento geral no

qual o movimento software livre esta inserido.

A sua luta mais que tecnoldgica é social, o seu objetivo € tornar obsoleto um
sistema de propriedade intelectual que ndo prioriza o desenvolvimento da

inteligéncia coletiva e nem garante o direito a liberdade de acesso ao conhecimento



71

gue todo individuo deve ter. O movimento software livre propde ndo sé uma nova
forma de produzir e consumir softwares, mas também uma nova ética social que
preza pela cooperacgao, pelo trabalho voluntario, por uma ideia de solidariedade que
se encontra diretamente vinculada a ideia de comunidade, s6 se é reconhecido
dentro da comunidade de software livre quando se assume a ética de um

compartilhador.

2. The Pirate Bay, uma desobediéncia civil organizada

NGés somos o0 novo movimento deste século. Temos o ponto de vista que o
copyright esta prejudicando a economia e o0 nosso direito de ser cidadéos e
de nos expressar e obter informagoes.

Mika Sjoman, membro do partido pirata sueco®’.

2.1- Da criacdo a invasao

No final do verdo de 2003, nascia na Suécia, o Piratbyran ou Pirate Bureau
(Associacdo pirata ou Mesa da Pirataria), uma organizacdo que busca prover
informacBes sobre pirataria e apoiar a cultura, através da realizacdo de discussoes,
eventos, consultorias juridicas, aconselhamento sobre as questdes referentes a
Propriedade Intelectual e partilha de arquivos®. Esta organizacdo nasceu de uma
comunidade que se comunicava via canal de bate-papo IRC®, formada pela

comunidade hacker sueca.

No documentéario Steal this film parte 1’° (Roube este filme), produzido em

67 Disponivel em: http://www.wired.com/science/discoveries/news/2006/03/70358?currentPage=all
Acesso: 19/11/09.

68 Disponivel em: http://piratbyran.org/index.php?view=articles&id=107 Acesso: 16/11/09.

69 Internet Relay Chat (IRC) é um protocolo de comunicacao bastante utilizado na Internet Ele é
utilizado basicamente como bate-papo (chat) e troca de arquivos, permitindo a conversa em grupo ou
privada. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Internet Relay Chat Acesso: 16/11/09.

70 Steal This Film | é a primeira parte de um documentario que tem por objetivo discutir o futuro da
criatividade e o controle da midia no contexto da cultura digital. Como explicam os produtores em seu
site: A primeira parte do Steal This Film se focou principalmente no The Pirate Bay, Piratbyran e nos
eventos em torno e apds o ataque que aconteceu na TPB no Outono de 2006. Na verdade, fizemos
muito mais material do que isso, e fizemos (por exemplo) um monte de perguntas sobre o futuro da
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2006 por The League of Noble Peers (A Liga dos Nobres Partilhadores), um grupo
sueco também defensor do compartihamento de arquivos na rede”, Rasmus
Fleischer, co-fundador do Piratbyran, comenta que o objetivo inicial da criacdo deste

grupo era produzir coisas divertidas na internet:

Nossa idéia era fazer basicamente diferentes tipos de projetos divertidos na
internet. E reapropriar o termo “piratbyran”, tirando o “anti”, e foi um desses
impulsos divertidos. Entdo nds o fizemos. Todos atuam em areas bem
diferentes. Era um grupo bem avulso. Todos sentiram que era algo novo e
inexplorado, mas, ao mesmo tempo, algo que sabiamos que definitivamente
cresceria em importancia pelos préoximos anos’™.

Entre essas coisas divertidas esta, por exemplo, a constru¢do de imagens que
satiizam a campanha anti-pirata realizada nos anos oitenta. Nesta época as
gravacdes caseiras possibilitadas pelo advento do gravador de fitas cassete,
passaram a ser vistas e combatidas pela inddstria cultural como uma ameaca a seus

negécios, tal qual como ocorre hoje com as midias digitais:

criatividade, sobre como funciona o controle de midia (por exemplo, como ela consegue nos
convencer sobre a necessidade de uma guerra constante, ou em pelo menos nos aplacar enquanto
ela esta acontecendo) e sobre como, e se, 0s tipos de organizacdo que nés estamos agora
trabalhando em conjunto pode nos servir melhor. Disponivel em: http://stealthisfilm.wikidot.com/part-
one Acesso: 18/12/09.

71 Disponivel em: http://en.wikipedia.org/wiki/The League_of Noble Peers Acesso: 18/11/09.

72 Steal this film I. Producao de The League of Noble Peers. Estocolmo: 2006. Disponivel em:
http://www.stealthisfilm.com/Part1/
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Figura 11: Home Taping is Killing Business
Fonte: Steal This Film |
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Figura 12: Home Cooking is Killing the Restaurant Industry
Fonte: Steal This Film |
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A primeira imagem carrega a frase Home-Taping is killing business and its
easy (A gravacado caseira estd matando a industria e isto é facil), que reforca a ideia
do movimento de que a industria, da forma como funciona atualmente, se néo
buscar outros alternativas e nao procurar adaptar-se ao fenbmeno do
compartilhamento sera destruida por ele. JA na segunda imagem, o Piratbyran
ironiza a ideia muito difundida de que as producdes caseiras, as cOpias de arquivos
feitos pelos usuarios domésticos, prejudicam as vendas da industria do
entretenimento. Este € um dos principais argumentos usados pelas empresas de

cinema e musica para condenar esta pratica.

Além de se reapropriar das imagens e dos discursos do movimento anti-
pirata, transformando-os em ferramentas de combate contra o proprio, 0s piratas
suecos se reapropriaram ainda do nome da Agéncia Sueca Antipirataria, Svenska

Antipiratbyran. Retirando dele o prefixo “anti”, criavam o Piratbyran.

A Svenska Antipiratbyrdn, esta entre as grandes “inimigas” do Piratbyran. Foi
formada no ano de 2001 por produtores e distribuidores de cinema e video. Sua
principal misséo € a de salvaguardar e promover direitos autorais de companhias
membro para seus filmes. Uma parte deste trabalho é o de educar e informar o
publico sobre o papel dos direitos autorais. Além disso, atua como representante
juridica de seus membros nas questdes de direitos autorais e mantém relacbes com
organizacdes internacionais como a MPA (Motion Pictures Association) e FIV

(International Video Federation)™.

Johan (Krignell), membro do Piratbyran, explica no documentario Steal this
Film 1, que quando este grupo foi criado a ideia inicial foi a de fornecer noticias e
informacBes as pessoas que ndo sabiam como lidar com questdes referentes a
propriedade intelectual e compartilhamento de arquivos. Porque ndo haviam sites na
Suécia que explicassem sobre isso. Entdo o seu impulso inicial foi o de transcrever
guias de uma das maiores revistas suecas de internet e dar inicio as atividades do

grupo.™

Rick Falkvinge, membro do Partido Pirata sueco™, criado para defender na

73 Disponivel em: http://www.antipiratbyran.com/ Acesso: 19/11/09.

74 ldem.

75 O Partido Pirata sueco (Pirate Party ou PiratPartiet), serviu e vem servindo de modelo e inspiracéo
para a criacdo de outros partidos em varios paises. No Brasil o processo de criacéo do Partido Pirata
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politica institucional os direitos dos compartilhadores, mas que ndo possui ligacéo
direta com o Piratbyrdn e nem com o Pirate Bay, diz que o papel do Piratbyran na
discusséo sobre a questao do copyright e da partilha de arquivos, foi o de fazer este
debate chegar ao grande publico criando um lugar de poder para se contrapor ao

discurso da industria:

O que eles fizeram foi levar ao publico o debate e, na verdade, dar & opinido
publica um contraponto. Onde havia apenas o ponto de vista da inddstria do
copyright, existe agora um contraponto. Entdo, quando a industria do
copyright se manifestar publicamente na midia, vai haver também a voz do
Pirate Bureau, sempre. Ou seja, era algo inimaginavel ha cinco anos atras.™

Para Rasmus Fleischer, o nascimento do Piratbyran representou algo novo,
tanto por sua forma de organizacdo, quanto pelo que diz respeito a critica do
copyright. Sua pretensdo é que o movimento seja um lugar de liberdade, sem ficar

preso as armaduras do legalismo ou do academicismo:

Eu penso que o Piratbyrén talvez represente algum tipo de nova onda de
criticas contra as leis de copyright. Enquanto a primeira onda era mais
legalista, mais baseada nas universidades americanas, na verdade. Muitas
pessoas pensam que temos coisas como um escritério, ou uma equipe, mas
nédo temos. N&o temos local fixo.”

Esse carater de novidade atribuido ao Piratbyran esta relacionado ao fato de
gue 0s que o constituem sdo em sua maioria jovens que estado a procura de novas
formas de discutir e experienciar a producédo da cultura e do conhecimento. E que
tem como projeto politico a contraposi¢ao as atuais leis de copyright por entende-las
como obstaculo ao desenvolvimento destas novas experiéncias comunicacionais.

Este projeto esta em consonancia com o que eles consideram um novo modo de

vem se acelerando desde o comeco do ano, quando ocorreu o julgamento do Pirate Bay e quando 0s
partidos piratas europeus comecaram a eleger seus primeiros representantes politicos.

76 ldem.

77 Idem.
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vida e é informado por novas visées de mundo, assim mesmo no plural.

No mesmo ano de fundacéo do Piratbyran, em 2003, nasceu também paralelo
a ele, um outro projeto chamado The Pirate Bay. Ele foi formado por membros do
Piratbyran, mas logo tornou-se independente deste. Sua criagdo colocava em pratica
a ideia de liberdade de compartihamento defendida pelo grupo, através da

facilitacdo da pratica de partilhar arquivos via site do Pirate Bay.

Rasmus Fleischer explica que a proposta do Piratbyran sempre foi a de se
ramificar e criar projetos multiplos, isso explica e justifica o fato de o Pirate Bay

tornar-se independente e ndo uma atividade central do Piratbyran:

O Pirate Bay nunca foi uma atividade central do Piratbyran. Assim que o
Pirate Bay ganhou um tracker importante, ele foi apartado do Piratbyran.
Assim nds poderiamos continuar com nossas atividades centrais, enquanto,
as pessoas que gostam de administrar um tracker de bittorrent fariam isso
sozinhas. Porque nossos principios basicos ndo versam sobre construir
impérios, mas sobre se ramificar e criar uma multiplicidade de projetos.
Muitos expectadores pelo mundo estdo um tanto espantados sobre como
nés, ao invés de estarmos na defensiva, estamos tomando uma postura
ofensiva sem ser agressivos — naquele sentido — mas usar o termo “pirata”
representa algo que muitos ndo pensavam ser possivel.”

Para Gottfrid (Anakata), o Pirate Bay € uma forma de desobediéncia civil
organizada que visa forcar uma mudanca nas leis de copyright e no ambiente geral
do copyright. Também para Peter Sunde (Brokep), este é seu principal intuito. Seus
criadores e operadores assim explicam seu projeto: Todos nds que operamos o TPB
somos contra as leis de copyright e desejamos muda-las. N6s vemos como nosso
dever difundir a cultura e a midia. Tecnologia é apenas um meio para fazer isso.”

O Pirate Bay desde o inicio foi um pesadelo para a indastria cultural e as suas
investidas contra o site sempre foram constantes. Para os industriais suas razdes se
justificavam néo apenas pelo fato de o tracker sueco funcionar como um facilitador

do compartilhamento de arquivos protegidos por copyright, mas também porque o0s

78 ldem.
79Disponivel em: http://www.wired.com/science/discoveries/news/2006/03/70358?currentPage=all
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seus operadores mantinham um debate constante a respeito da necessidade de
mudanca nas leis de copyright e no modelo de negécios da industria, exigindo-os a
se adaptarem a nova forma de cultura advinda do uso das tecnologias digitais.

O ano de 2004 foi marcado por muitas investidas, todas no sentido de p6r fim
as atividades do The Pirate Bay. Segundo Gottfrid Svartholm, todas as agles
empreendidas por essas industrias, sobretudo as empreendidas no ano de 2004
pela MPAA (Motion Picture Association of America), apenas serviram para atrair
mais usuarios para o site®.

Até antes da adogédo por parte da justica sueca da diretiva de direitos autorais
da Unido Européia no ano de 2005, a industria do entretenimento ndo havia ainda
conseguido indiciar ou processar os administradores do The Pirate Bay em nenhum
tribunal sueco®'. Quando em 2004 e 2005 acgGes judiciais conseguiram fechar dois
dos mais populares sites de compartilhamento de arquivos, o SuprNova®* e o
LokiTorrent®, o pesadelo da indUstria se tornou maior ainda, os usuarios destes sites
acabaram migrando para o The Pirate Bay.

Nesta época, e-mails e mais e-mails foram enviados ao Pirate Bay, pela
indUstria cultural, que via seus produtos protegidos por copyright sendo
compartilhados gratuitamente via internet atraves do site. Parte desses e-mails
foram disponibilizados pelo préprio Pirate Bay em sua pagina, como forma de expor
a postura da industria diante da situacdo e a sua também. A postura dos piratas
suecos diante dos e-mails, era a de “ridicularizar” os seus remetentes, como eles
mesmos faziam questdo de afirmar quando se referiam a sua reacdo: Nenhuma
acao (exceto ridicularizar os remetentes), foi tomada por nos, por causa destes [e-

mails]?.

No site do grupo € possivel encontrar uma lista com 55 links que variam,

desde e-mails enviados por gigantes da informéatica como a Microsoft e a Apple, que

80 Idem.

81 Idem.

82 O Suprnova, primeiro grande portal indexador de arquivos .torrent, foi tirado do ar em 2004 e
ressuscitado em 2007 pelo préprio The Pirate Bay. Mais informacdes:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Suprnova e http://www.meiobit.com/meio-bit/internet/suprnovaorg-renasce-
das-cinzas

83 A batalha travada entre a MPAA e o LokiTorrent, comecou em 2004, quando o proprietario do site
recusou-se a atender ao pedido feito pelo MPAA para que este parasse de funcionar, e terminou em
2005, guando a MPAA conseguiu vencer seus processos contra o site. Mais informacdes disponiveis
em: http://en.wikipedia.org/wiki/LokiTorrent

84 Disponivel em: http://thepiratebay.org/legal Acesso: 21/11/09.
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tiveram seus softwares compartilhados através da ajuda da pagina dos piratas
suecos; passando por produtoras de cinema como a Warner Bros, até bandas de
musica como os White Stripes, todos advertindo ao Pirate Bay sobre as implicacbes

da continuacao das atividades do site.

Em um desses e-mails datado de 2004, a DreamWorks, um dos maiores
estudios dos EUA, que desenvolve, produz e distribui filmes, video games e
programas de televisdo®, solicitava ao Pirate Bay a remocao do filme Shrek 2:

Mon, 23 Aug 2004 14:02:16 -0400

Data: Mon, 23 Aug 2004 14:02:08 -0500

De: KMWLAW @flash.net

Para: tracker-40-aa-5f-03-412675c8@prq.to

Assunto: Uso ndo autorizado de Propriedades da DreamWorks SKG

Dennis L. Wilson, esq.

KEATS McFARLAND & WILSON, LLP
9720 Wilshire Blvd., Penthouse Suite
Beverly Hills, CA 90212

Tel: (310) 248-3830

Fax: (310) 860-0363

(...)
Para quem isto possa interessar:

Esta carta estd sendo escrita para vocé em nome do nosso cliente,
DreamWorks SKG (a seguir DreamWorks ). DreamWorks é a proprietaria
exclusiva de todos os direitos autorais, marcas registradas e outros direitos
de propriedade intelectual do filme Shrek 2. Ninguém esta autorizado a
copiar, reproduzir, distribuir ou fazer outro uso do filme Shrek 2 sem a
expressa autorizacdo por escrito da DreamWorks.

Chegou ao nosso conhecimento que o site localizado na http: / /
www.thepiratebay.org, para o qual o vocé é o prestador do servico, esta
reproduzindo, distribuindo e/ou ofertando para venda o filme Shrek 2. Em
anexo estdo as fotocopias de representacdo das paginas a partir do site
acima mencionado.

DreamWorks acredita que o uso do material na forma reclamada nao é
autorizado pela DreamWorks, pelo seu agente ou pela lei. A DreamWorks
diligentemente imp&e seus direitos ao filme Shrek 2 em todas as formas de
midia. O nosso cliente legitimamente assume as suas responsabilidades
para a protec¢éo do filme Shrek 2 muito a sério.

Como vocé deve estar ciente, Provedores de Acesso a Internet podem ser
responsabilizados se ndo responderem as reivindica¢des da infraccdo em
conformidade com os requisitos da Digital Millennium Copyright Act (DMCA).
Em acordo com o DMCA, pedimos sua ajuda na remocao das infrac¢des ao

85 Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/DreamWorks_SKG Acesso: 22/11/09.
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filme Shrek 2 a partir deste web site e quaisquer outros sites para o qual
vocé age como um Provedor de Acesso a Internet. Declaramos também sob
pena de perjario, que estamos autorizados a agir em nome da DreamWorks
e que a informagdo contida nesta carta estd correta. Entre em contato
comigo imediatamente para discutir este assunto adicional.

Nada na presente carta constitui um renlncia expressa ou implicita de
qualquer direito, recurso ou defesa da DreamWorks, que sao
expressamente reservados.

Atenciosamente,

Dennis L. Wilson
Keats McFarland & Wilson LLP#

E importante observar que a adverténcia contida no e-mail € direcionada a um
site hospedado em servidor sueco, mas baseia-se ndo em leis suecas, mas no
Digital Millennium Copyright Act (DMCA) (em portugués, Lei dos Direitos Autorais do
Milénio Digital), a lei de direitos autorais de 1998 que faz parte da legislagéo norte-
americana. A resposta dada pelo Pirate Bay foi calculadamente irbnica:

Como vocé pode ou ndo estar ciente, a Suécia ndo é um estado nos
Estados Unidos da América. A Suécia é um pais do norte da Europa. A
menos que vocé esteja por fora agora, a lei do E.U. ndo se aplica aqui. Para
sua informacado, nenhuma lei sueca esta sendo violada.

Tenha certeza de que qualquer outro contato com a gente,
independentemente do meio, ir4 resultar em

a) uma acdo que esta sendo arquivada por assédio

b) uma denlncia formal apresentada através de seu advogado, para enviar
frivolas ameacas legais.

E nossa opinido e de nossos advogados que esto ....... idiotas, que vocé
deve ir por favor sodomizar-se com bastdes retrateis.

Por favor note também que o seu e-malil e carta serdo publicados na integra
na http://www.thepiratebay.org.

Va se foder.

Educado como sempre,
anakata®

86 Disponivel em: http://static.thepiratebay.org/dreamworks mail.txt Acesso: 22/11/09.
87 Disponivel em: http://static.thepiratebay.org/dreamworks_response.txt Acesso: 22/11/09.
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Um outro email enviado no final de 2004 pela Warner Music, uma das quatro
maiores gravadoras do mundo®, também de origem norte-americana, adverte ao
Pirate Bay sobre a sua suposta violacédo das leis de copyright, tendo como base a
legislacdo norte-americana, mas considerando, erroneamente, que a legislacao
sueca também estaria sendo violada, quando para as leis suecas, até aquela data,

as atividades do Pirate Bay eram consideradas legais:

Data: Wed, 22 Dec 2004 01:23:09 +0100

De: Peter Pehrson - enya.com <peter@enya.com>
Para: tiamo_prqg.se

Assunto: Para sua informagéo

Fredrik Neij

PRQ Inet / SE 969700-4027

Box 1206, SE 11479 Estocolmo, Suécia
PARA A SUA INFORMAQAO

Caro Fredrik Neij,

chegou ao nosso conhecimento que alguns dos nossos trabalhos e marcas
agora aparecem em seu site.

http://thepiratebay.org/torrents-details.php?id=3215747&hit=1
Enya A Box Of Dreams - 886 transferéncias

http://thepiratebay.org/torrents-details.php?id=3252776&hit=1
Enya - The Celts - 291 transferéncias

http://thepiratebay.org/torrents-details.php?id=3252777&hit=1
Enya - Watermark - 316 transferéncias

http://thepiratebay.org/torrents-details.php?id=3230233&hit=1
Enya - The Celts - 386 transferéncias

Como esses albuns estdo sob direitos autorais e nem a UE ou as leis
suecas permitem distribuicAo ndo autorizada desta musica, vocé esta
violando o nosso copyright.

Vocé estd, adicionalmente, violando a lei da Unido Européia e sueca, assim
como esté violando nossa marca, listando os nomes de marca protegida
(protegida pela lei sueca) em sua pagina da web sem permisséo.

Vocé tem 72 horas para remover completamente os links acima.

ApOs isso, vocé recebera 1 (UM) nota legal de GrayZone. Vocé néao
recebera outras notificacdes.

88 Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Warner_Music_Group Acesso: 23/11/09.
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Por favor note também que tornar publico este e-mail ou ridiculariza-lo
resultard em uma acado juridica imediata e também estamos contatando
RipeNCC para suspensao.

Atenciosamente
Peter Pehrson
Aigle Music / Warner Music International

Perceba que a notificacdo enviada pela Warner, provavelmente ja informada
da postura do Pirate Bay diante dos e-mails recebidos, publicacdo dos e-mails e
ridicularizacdo dos remetentes, ja informa sobre as implicagdes judiciais desta
postura. Ao que Pirate Bay reponde da mesma forma como estava respondendo as

outras notificacdes:

De: anakata
Para: Peter Pehrson - enya.com <peter@enya.com>
Assunto: Re: Para sua informacéo

Caro seja l4 o que vocé for,

Obrigado por fornecer a nds e aos Nossos usuarios um entretenimento tao
grande. Eu nao estou falando de Enya (ei, Enya va se ferrar), mas de seu e-
mail sem sentido.

Vocé tem

- Nos confundido com o nosso ISP

- Nenhum conhecimento sobre o BitTorrent

- Nenhum conhecimento da aplicabilidade das leis (trademark ou copyright)
- Feito muitas ameacas divertidas (ei, vA em frente e entre em contato RIPE
NCC®, Por favor, eu imploro)

Vocé marcou 10 dos 10 pontos na nossa escala de Entretenimento de
Ameacas Legais. Vocé ganhou o grande prémio: Uma vida inteira de

ridicularizacdo na nossa secao de ameacas legais
(http://static.thepiratebay.org/legal/)!
Parabéns!

Observe também que ndo estou atualmente sem papel higiénico, entdo
vocé pode esperar um tempo antes de enviar documentos legais.

89 O RIPE NCC ¢é uma organizag¢do independente, sem fins lucrativos que apoia a adeséo da infra-
estrutura da Internet através de coordenacdo técnica em sua regido. A atividade mais importante do
RIPE NCC é agir como Registro Regional de Internet (RIR), fornecimento de recursos globais da
Internet e servicos relacionados (...) para membros na regido de RIPE NCC. A associagdo é
constituida principalmente de Internet Service Providers (ISPs), as organizagbes de
telecomunicacdes e grandes empresas localizadas na Europa, Oriente Médio e em partes da Asia
Central. Disponivel em: http://www.ripe.net/ Acesso em: 23/11/09
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(...)

Sim, certo ...%°

O argumento usado pelas empresas de que o site estaria violando as leis de
copyright, se pautam na ideia de que as leis americanas valeriam para o site sueco e
quica para sites de todo o mundo ( € isso que antigamente se chamava de
imperialismo ou este termo € antiquado demais?); e que o Pirate Bay estaria
armazenando o conteudo compartilhado através de seu endereco. A esta leitura, no
entanto, uma outra se contrapde pela argumentacdo de que se as atividades do
Pirate Bay eram consideradas ilegais sob o ponto de vista da legislagdo norte-
americana, esta nao poderia atingi-lo, pois o servidor onde o site estava hospedado
se localizava em territério sueco, restricdo legal e internacionalmente reconhecida
para a pretensa abrangéncia daquela legislacdo. No ciberespaco, como a rigor em
outras jurisdigcbes, o Territério Nacional € o limite para a aplicabilidade das leis.
Como Pierre Lévy nos explica:

o ciberespaco possibilita que as leis que dizem respeito a informacédo e a
comunicacao (censura, direitos autorais, associa¢des proibidas etc.) sejam
contornadas de forma muito simples. De fato, basta que um centro servidor
que distribua ou organize a comunicacdo proibida esteja instalado em
qualquer “paraiso de dados”, nos antipodas ou do outro lado da fronteira,
para estar fora da jurisdicdo nacional. Como os sujeitos de um Estado
podem conectar-se a qualquer servidor do mundo, contanto que tenham um
computador ligado a rede telefénica, € como se as leis nacionais que dizem
respeito & informagdo e a comunicacéo se tornassem inaplicaveis. (LEVY,
1999, p. 204)

Para o Pirate Bay, ficava claro a partir destes argumentos, que a industria que
0S ameacava sequer possuia conhecimentos sobre o funcionamento sobre
BitTorrent e sobre a aplicabilidade da leis. A despeito de todas a notificacdes
recebidas, ele seguia, entretanto, ganhando a batalha contra a industria, amparado

pela lei sueca que Ihe garantia o carater de legal. Mas essa situacdo nao duraria por

90 Disponivel em: http://static.thepiratebay.org/enya_response.txt Acesso: 23/11/09.
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muito tempo, logo as pressdes internacionais conseguiriam fazer com que fossem
aprovadas as leis suecas que criminalizavam a troca de arquivos protegidos por

copyright sem a permissao do detentor da licenca.

Em julho de 2005, a Suécia acaba adotando a diretiva de direitos autorais da
Unido Européia, que proibe a copia, distribuicdo, upload e download de material sob
copyright, sem a permissao do detentor de seus direitos autorais. Mas este
investimento em favor do copyright ndo acontece sem disputas. Um més antes da
mudanca nas leis suecas, 0 Pirate Bay ja anunciava um versdo melhorada do site
que passava a oferecer, entre outras coisas, suporte para 25 linguas®.

Peter Sunde confirma que esta melhoria foi resultante ndo s6 a uma
necessidade técnica, o site estava crescendo e precisava melhorar o suporte aos
usuarios; mas também relacionou-se a uma necessidade politica de reafirmar a
posicdo do projeto em relacdo a criminalizacdo que ele sofria e que estava sendo,
naquele momento, efetivada pela mudanca na lei: O relangcamento do site foi
necessario primeiro para suportar a enorme quantidade de trafego, mas decidimos
lanca-lo para fazer uma declaracédo politica também®,

Uma das mais conhecidas revistas norte-americanas de tecnologia, a Wired,
publicou no ano seguinte na sua pagina eletrénica®, um artigo que aponta o The
Pirate Bay como o carro-chefe de um movimento em defesa da partilha de arquivos,
gerando um intenso debate na Suécia e promovendo, inclusive, a criacdo de um
partido politico pré-pirataria®. A época o site do Pirate Bay registrava cerca de 1 a 2
milhGes de visitantes Unicos por dia® e o Piratbyran ja contava com 57.000 membros
registrados. A Wired destaca que o movimento pro-pirataria se tornou tao influente
que o lider da Svenska Antipiratbyran costuma se definir pela oposicdo ao
Piratbyran.*®

Pouco tempo depois de aprovar a Diretiva da Unido Européia, a justica sueca

decide intervir decisivamente no movimento e encerrar as atividades Pirate Bay. No

91 Idem.

92 Ildem.

93 http://lwww.wired.com/

94 Disponivel em: http://www.wired.com/science/discoveries/news/2006/03/70358?currentPage=all
Acesso: 19/11/09.

95 Steal this film I. Producdo de The League of Noble Peers. Estocolmo: 2006. Disponivel em:
http://www.stealthisfilm.com/Part1/

96 Disponivel em: http://www.wired.com/science/discoveries/news/2006/03/70358?currentPage=all
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final de maio de 2006, a policia invadiu a sala onde se localizavam os servidores do
Pirate Bay e apreendeu todos o material que havia la. Fredrik (TIAMO), um dos
responsaveis pelo site, conta que na sala havia entre 250 a 300 servidores, sendo
que o Pirate Bay estava em apenas uns 20.”

A medida foi comemorada sobretudo pela Motion Picture Association of
America (MPAA) e pela International Federation of the Phonographic Industry (IFPI),
gue representam respectivamente os estudios de Hollywood e as principais
gravadoras do mundo. A MPAA logo depois da acédo, ainda no mesmo dia, lancou
nota oficial em seu site parabenizando a justica sueca e comemorando a queda do
Pirate Bay. Ela explicava que essa acdo havia sido consequéncia de um trabalho
iniciado em 2004, numa parceria do governo sueco com 0 governo norte-americano
para parar o “o roubo desenfreado de direitos autorais na internet”. A nota diz muito
sobre as relagdes politicas internacionais que se desenvolveram em torno da
criminalizacdo das atividades de compartiihamento de arquivos pela internet.
Esclarece, inclusive, quem estava por tras das pressbes que levaram o governo
sueco a aprovar leis de copyright que passavam a considerar crime o0 que antes nao

era:

AUTORIDADES SUECAS AFUNDAM O PIRATE BAY

E dizem ao enorme fornecedor mundial de filmes ilegais
N&o ha portos seguros para Facilitadores de pirataria!

Los Angeles — Autoridades suecas anunciaram hoje que fecharam "O Pirate
Bay "- um dos maiores e mais conhecidos do mundo facilitadores da
pirataria online. Com mais de um milhdo de usuérios registrados, “The
Pirate Bay” se autodenominava como “O maior BitTorrent Tracker do
mundo” facilitando e permitindo a troca ilegal de milhdes de filmes, musica,
software e jogos sob copyright. Os operadores do The Pirate Bay tinham
ridicularizado publicamente os detentores de copyright e insultado a
aplicacdo da lei que por anos vem reivindicando imunidade as leis de
direitos autorais. Desde a apresentacdo de uma dendncia criminal na Suécia
em novembro de 2004, a indlstria cinematografica tem trabalhado
vigorosamente com funcionarios do governo sueco e dos EUA na Suécia
para fechar este site ilegal. Mais de cinqlienta agentes da lei sueca
executaram mandados de busca e invases em dez locais diferentes, o que
resultou em trés prisdes e na exclusdo de milhdes de usuérios do comércio
e até dois milhdes de arquivos ilegais simultaneamente.

97 Steal this film 1. Producédo de The League of Noble Peers. Estocolmo: 2006. Disponivel em:
http://www.stealthisfilm.com/Part1/
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"As acdes tomadas hoje na Suécia, servem como um lembrete aos piratas
em todo o mundo que nao existem portos seguros para os ladrdes de
copyright na internet ", disse o presidente e CEO da Motion Picture
Association of America (MPAA) Dan Glickman. "Roubo de propriedade
intelectual é um problema para as indUstrias cinematograficas de todo o
mundo e Nés estamos contentes que o governo local na Suécia tem ajudado
a parar o The Pirate Bay de continuar a permitir o roubo desenfreado de
direitos autorais na internet. "

ThePirateBay.com é um pirata chamado de "tracker" que direciona as
pessoas para filmes e musica pirateados, disponibilizando mais de 157.000
arquivos ilegais, incluindo o mais recente blockbuster lancado como o
Cébdigo Da Vinci, Missao Impossivel: lll, e The Poseidon Adventure e muitos
outros. Hoje a queda tomada pelo The Pirate Bay representa uma crescente
cultura de respeito pela propriedade intelectual, na Suécia, que em julho de
2005 reformou a lei de direitos autorais para combater a pirataria digital.
Varios direitos dos titulares enviaram inimeras cartas de cesse-e-desista ao
The Pirate Bay, solicitando que os seus operadores removessem o contetdo
pirata do site, e foram tratados com escérnio e desprezo, como 0s
operadores postando as cartas e suas respostas em thepiratebay.com.

De acordo com o Alexa.com, sobre as taxas de milh8es de sites ao redor do
mundo, o The Pirate Bay foi o 479" site mais visitado no ranking mundial em
21" na Suécia e 312" nos E.U. Em comparac&o, CNN.com é o 125" mais
popular site na Suécia.

Como muitos sites piratas, The Pirate Bay contém uma parte significativa e
lucrativa de publicidade de terceiros, muito do que promove é da indUstria
pornd. As receitas de publicidade geralmente sdo em funcdo do nimero de
visitas Unicas por dia. Com mais de um milhdo de visitas por dia - o Pirate
Bay leva cerca de $60.000 por més de anunciantes, além de milhares de
délares coletados de "doacdes" de usuarios.

"O fundamental é que os operadores do Pirate Bay e outros como eles séo
criminosos que lucram generosamente, facilitando a distribuicdo de milhdes
de de obras e de arquivos protegidos pela lei de copyright", disse John G.
Malcolm, Vice-presidente executivo e Diretor da Operacdo Mundial Anti-
Pirataria da MPAA. "Aplaudimos a aplicacdo da lei sueca por seu esforgo
em parar a a escandalosa violagao de direitos autorais em The Pirate Bay ".

Os grandes estudios de cinema perderam cerca de $6,1 bilhdes a pirataria
em 2005. A pirataria na Internet custaram os estudios $2,3 bilhdes. A MPAA
tem uma abordagem multifacetada para combater a pirataria na Internet,
que inclui educar as pessoas sobre as conseqiéncias da pirataria, as
autoridades a tomar medidas contra os ladr6es da Internet, trabalhando com
a aplicacdo da lei ao redor do mundo para erradicar operacbes pirata e
trabalhando para garantir que as avancadas tecnologias permitam a
distribuicdo legal de filmes pela Internet. Em fevereiro deste ano, as
autoridades da Bélgica e da Suica desligaram o infame servidor de troca de
arquivos Razorback2 que, na época, era o servidor peer-to-peer niimero um
eDonkey facilitando a troca ilegal de arquivos de aproximadamente 1,3
milhdes de utilizadores simultaneos. O Razorback2 funcionava como uma
empresa comercial indexando mais de 130 milhdes de arquivos, incluindo
milhdes de filmes, softwares, jogos, programacdo de TV e mdsica com
titulos internacionais e E.U. sob copyright. Ao encerrar o Razorback?2 e sites
como The Pirate Bay, a facilidade com que os piratas podem obter
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conteudos ilegais online pode ser desacelerada drasticamente..

Para Rasmus Fleischer, a nota publicada pela MPAA, demonstrou apenas
gue a sua missao, ao contrario do que é pomposamente anunciado, nao era educar
os cidadados ou defender seus direitos, mas sabotar um projeto politico que
contrariava seus interesses financeiros: Logo depois da invasdo, a MPAA publicou
uma nota, dizendo basicamente: “missdo cumprida”. E, aquilo demonstrou, de forma
clara, penso eu, que a missdo ndo era convencer as pessoas, mas sim sabotagem®.
A versdo do movimento sobre esta acao foi exposta ao longo do Steal This Film |.
Para ele, tudo isso ndo passou de uma conspiracao entre a industria cinematogréafica
hollywoodiana, o governo norte-americano e o governo sueco para derrubar o Pirate
Bay:

Eis 0 que aconteceu: A poderosa industria do cinema de Hollywood enviou
seu grupo de lobby MPAA a Casa Branca, em Washington. O Departamento
do Governo americano entdo entrou em contato com o Ministério das
RelagGes Exteriores da Suécia exigindo uma solucdo para o problema com
o Pirate Bay'®.

Mesmo depois de aprovada a diretiva da UE na Suécia, a lei ainda era
possivel criar algumas brechas para as atividades desenvolvidas pelo Pirate Bay. No
entanto, apesar da justica sueca ter se negado varias vezes a acatar as dendncias
da MPAA contra o site, por considera-las infundadas, a sua insisténcia ndo diminuiu.
Agora com um apoio maior do governo norte-americano, a MPAA conseguiu
concretizar seu desejo de ver as atividades do site encerradas. Para ela, isso
representaria uma grande vitdria, mas para o0 movimento foi explicitamente um caso

de corrupgéo:

Antes da Pascoa uma delegacao representando a Policia da Suécia e o

98 Disponivel em: http://www.mpaa.org/press_releases/2006_05_31.pdf Acesso: 23/11/09.
99 Steal this film 1. Producgéo de The League of Noble Peers. Estocolmo: 2006. Disponivel em:
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Ministério da Justiga viajou aos EUA para ouvir suas exigéncias. O governo
americano deixou claro a delegacdo sueca como eles queriam que o
problema fosse resolvido. Quando a delegagéo retornou a questdo foi
conduzia sob uma alto grau de influéncia politica, por Thomas Bodstroem, o
Ministro da Justica, que determinou que algo deveria ser feito. A policia e a
promotoria responderam ao gabinete que o questionamento era infundado.
Eles nédo tinham qualquer precedente contra o Pirate Bay, um promotor ja
havia chegado a essa conclusdo apés uma investigacdo anterior. O
gabinete néo ficou satisfeito com a resposta. O Ministério da Justica entrou
em contato com a Procuradoria Geral e o Departamento de Policia Nacional
gue, de imediato, ordenaram a policia e a promotoria a agirem de qualquer
maneira. E dificil haver uma caso de corrupgdo mais claro do que este'®,

Segundo Rasmus Fleischer, a pressdo para que a justica sueca acatasse ao
pedido da MPAA, veio no sentido de ameacas quanto a sancbes econdmicas da

OMC (Organizacédo Mundial do Comeércio) contra a Suécia:

Quando o promotor responsavel foi chamado ao departamento em
Estocolmo, na primavera de 2006 — e ele viria a falar sobre isso na TV
nacional da Suécia — ele mencionou uma ameaca de sancfes da OMC
contra a Suécia, e precisamente, a possibilidade de os EUA colocarem a
Suécia em uma tal de “Lista de Vigilancia Prioritaria™.

Dan Glickman, no entanto, afirmou que a MPAA cumpriu apenas o papel de
alertar as autoridades suecas de que leis estavam sendo violadas e que a deciséo
de fechar o Pirate Bay foi tomada pela propria Suécia:

NOs certamente queriamos alertar as autoridades locais de que material
protegido estava sendo copiado e distribuido para todo o0 mundo. Vocé deve
perseguir as pessoas que violam a lei e usar as autoridades locais para isso.
Foi uma deciséo deles, mas nés conversamos com eles’®,

Segundo o documentéario Steal This Film |, Dan Eliason, entdo Ministro da
Justica na época da invasdo do Pirate Bay, foi quem manteve comunicacdo com a

MPAA e o governo norte-americano e quem cedeu as exigéncias feitas por eles para

101 Idem.
102 Idem.
103 Disponivel em: Good Copy Bad Copy. Producédo de Rosforth. Dinamarca: 2007. Disponivel em:
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gue o Pirate Bay fosse encerrado:

O fato de Eliasson estar profundamente envolvido no caso especifico do
Pirate Bay fica evidente em uma carta que Eliasson recebeu em margo. Nela
também fica comprovado que os EUA pressionaram a Suécia. Esta carta foi
enviada por John Malcom do mais poderoso grupo de pressdo de
Hollywood, a MPAA. Ele lembra Eliasson da reunido que tiveram no ultimo
outono. “Nos discutimos exaustivamente a atuacéo do Pirate Bay na Suécia.
Como vocé certamente sabe, a embaixada americana requer urgentemente
que o0 governo sueco tome uma atitude contra o Pirate Bay. Gostaria
novamente de pedir que exerca sua influéncia para impelir autoridades
legislativas na Suécia a tomar uma atitude necessaria contra o Pirate
Bay"104.

Apés a invasdo, segundo o pirata sueco Fredrik (TIAMO), o Ministro da
Justica foi acusado de cometer um crime, porque segundo a legislacdo sueca, é
ilicito para um ministro na Suécia dizer a policia o que ela deve fazer. Mais tarde, em
entrevista dada a uma TV sueca, Dan Eliason d4 a entender que os EUA estariam
ameacando a Suécia de lhe aplicar san¢des comerciais:

Jornal Sueco: - Hoje, o Secretario de Estado, Dan Eliasson, confirma a
informacdo de que a Suécia esta sob ameacas de sofrer sancOes
comerciais.

Dan Eliason: - Eu sei que os EUA tém opinides sobre a eficacia de nosso
sistema quanto ao copyright e que se a Suécia e outros paises ndo estao
seguindo seus tratados internacionais hd mecanismos de sancdo nos EUA,
e isto vem sendo apontado por eles.

Jornal Sueco: - E isto j& est4 acontecendo?

Dan Eliason: -Eu sei que estdo ocorrendo discussdes sobre tratados
internacionais aplicados a comércio e copyright ndo estarem sendo
seguidos pela Suécia e outros paises e existirem mecanismos de sancao
para isso.

Jornal Sueco: - Vocé acredita ser parte do seu trabalho reportar-se a
lobistas de Hollywood?

Dan Eliason: -Eu ndo me reporto a lobistas de Hollywood*®,

Passado trés dias do fechamento do Pirate Bay, a MPAA e a indlstria como

um todo, ja ndo tinha mais o que comemorar. O Pirate Bay retornava as suas

104 ldem.
105 Idem.
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atividades e, para desespero maior da industria, com o dobro do nimero de seus

visitantes. A acgao teria rendido muito mais fama ao site e muito mais atencdo da

parte da midia, tanto nacional, quanto internacional. Além, é claro, de um

reflorescimento do debate sobre o compartilhamento de arquivos na Suécia:

A meta 6bvia da policia era tirar o Pirate Bay da rede assim como o
provedor PRQ. Mas eles falharam miseravelmente. Depois de 3 dias, 0s
servidores foram refeitos e a maioria dos backups restaurados, entdo o site
funcionou perfeitamente. E, cerca de uma semana depois, estava tudo
100% restaurado. Quando a invasdo aconteceu, nés tivemos uma
gigantesca atencdo da midia e isso nos ajudou definitivamente. Nos dias
gue sucederam a invasdo tivemos o dobro de visitantes. E também
despertou-se o debate sobre compartilhamento de arquivos na Suécia'®.

Na ocasido, o Pirate Bay e o Piratbyran , haviam saido as ruas da Suécia em

protesto as acfes da justica e em defesa da liberdade de compartilhamento de

agrquivos. Dessa manifestacdo participaram cerca de 500 pessoas, entre elas,

muitos jovens, o0s partidos politicos que simpatizavam com a causa e/ou a

defendiam, como é o caso do PiratPartiet, o Partido Pirata sueco, recém-criado e

gue teve o0 seu numero de membros dobrado em apenas dois dias apds o

fechamento do Pirate Bay*:

106 ldem.
107 Idem.
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Figura 13: Pirates of the Internet
Fonte: http://www.flickr.com/photos/chadie/159468696/in/set-72157594154313604/

Figura 14: Rickard Falkvinge do Piratpartiet
Fonte: http://www.flickr.com/photos/chadie/159468701/in/set-72157594154313604/
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Figura 15: Fredrik Neij do Pirate Bay
Fonte: http://www.flickr.com/photos/chadie/159470208/in/set-72157594154313604/

O Pirate Bay saiu dessa batalha vitorioso. Se fortaleceu ndo somente o grupo
sueco, mas 0 movimento como um todo, pois havia conseguido conquistar mais
simpatizantes e militantes e mais atencdo da midia. O debate sobre o
compartilhamento na internet ia ganhando mais corpo e se tornando mais presente
nos quatro cantos do mundo e o Pirate Bay estava se tornado um dos grandes

simbolos deste movimento.

Rasmus Fleischer explica que apos as acdes da justica sueca contra o Pirate
Bay e a sua expansao politica e social, o tema do compartilhamento passou
subitamente a ser notado pelos partidos politicos suecos, a ser pauta da politica

institucional sem, no entanto, ser levado a cabo radicalmente:

Todos os partidos politicos da Suécia, de repente, comegaram a se importar
com o compartilhamento de arquivos. Subitamente, perceberam que
compartilhadores sdo também eleitores. Muitos partidos disseram coisas
bem positivas sobre a troca de arquivos, mas, por outro lado, eles nao
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podiam dizer: “OK. Vamos jogar fora as leis de copyright™.

O Pirate Bay, considerou a acdo da justica sueca e da industria do
entretenimento um “tiro no pé”. Isso porque, elas ndo esperavam que o tema do
compartilhamento tivesse tantos adeptos. Esse fato entdo, acabou por alerta-las
para a existéncia de uma grande base de apoio popular a troca de arquivos e outras

questbes de copyright'®,

2.2 - Do julgamento a condenacao

Esse episddio em 2006 rendeu ao Pirate Bay, além de uma posicdo de
destaque no movimento pela liberdade de compartihamento de arquivos, um
processo que se arrastaria por trés anos até conseguir leva-lo aos tribunais. Esse
processo culminou no julgamento e na condenacao de seus quatro colaboradores, e
teve como principais autores a MPAA, representando os grande estudios de
Hollywood: Warner Bros. Entertainment, MGM Pictures, Columbia Pictures
Industries, 20th Century Fox Films; e a IFPI, representando trés das principais
gravadoras do mundo: Sony BMG, Universal e EMI*.

O julgamento do Pirate Bay foi iniciado em 16 de fevereiro de 2009 com uma
previsdo de mais 13 dias de duracdo. Ocupavam o banco dos réus Peter Sunde,
Frederik Neij, Gottfrid Svartholm Warg, administradores do site e Carl Lundstrém,
empresario acusado de té-lo financiado''!. A acusacéo feita pela industria foi a de
gue o site contribuia para a violagdo de direitos autorais, facilitando a distribuicdo de
material protegido por copyright'*? e assim prejudicavam gravemente os produtores e

0s artistas. Solicitavam indenizacdo de 117 milhdes de coroas suecas (10,68

108 Idem.

109 Idem.

110 Disponivel em: http://baixacultura.org/2009/03/02/0-julgamento/ Acesso: 25/11/09.

111 Disponivel em: http://cibermundi.blogspot.com/2009/02/quem-ganhara-com-condenacao-do-
pirate.html Acesso: 25/11/09.

112 Disponivel em: http://www.ifpi.org/content/library/TPB-media-backgrounder-Feb09.pdf Acesso:
25/11/09.



http://www.ifpi.org/content/library/TPB-media-backgrounder-Feb09.pdf
http://cibermundi.blogspot.com/2009/02/quem-ganhara-com-condenacao-do-pirate.html
http://cibermundi.blogspot.com/2009/02/quem-ganhara-com-condenacao-do-pirate.html
http://baixacultura.org/2009/03/02/o-julgamento/

93

milhées de euros) pelos supostos danos provocados com as perdas de receitas,
além de dois anos de prisdo para cada um dos réus'*.

A grande maioria dos blogs e jornais da internet estavam com os olhos
voltados para o tribunal de Estocolmo. Além do blog oficial do Pirate Bay, centenas
de outros blogs espalhados pelo mundo noticiavam passo a passo do julgamento
considerado pelo The Times como o0 julgamento de pirataria na internet da
década™™.

Como nao podia deixar de ser, o julgamento ganhou ares de espetaculo
internacional: teve seu audio transmitido ao vivo na internet, inclusive com traducao
em portugués. Em Estocolmo ganhou também um carater turistico, cadeiras na
audiéncia foram vendidas por US$ 60'*°. Podia ser acompanhado também através
do blog'*® criado pelo Pirate Bay e Piratbyran , cujo nome sugeria o carater do
julgamento, Spectrial, de Spetacule + Trial, em portugués Julgamento Espetaculo).
I'm on trial. You're on trial. It's a spectacle. Together we are the SPECTRIAL(Eu
estou em julgamento. Vocé esta em julgamento. Isso € um espetaculo. Todos nos
estamos no SPECTRIAL), dizia o Pirate Bay no primeiro post do blog, dando a
entender que guem estava sendo julgado ndo era apenas 0s responsaveis pelo site,
mas o movimento pro-compartilhamento como um todo, numa clara estratégia
politica de constituir uma identidade fluida, sem fronteiras, e exatamente por iSso
muito consistente. O Pirata Bay estava ali representando pelo menos as 25 milhdes
de pessoas que usavam 0s seus servigos para compartilhar conhecimento e cultura.
Criminalizar as atividades do site era criminalizar também todo um movimento.

Para Peter Sunde, ndo era o futuro do Pirate Bay que estava em jogo naquele
julgamento, mas o dos reds. Com ou sem condenacédo, as atividades do site ndo
iriam parar. O mais importante de todo o julgamento era o aspecto politico de
permitir que a tecnologia seja livre e ndo possa ser controlada por uma entidade que
ndo gosta da tecnologia®®.

113 Disponivel em: http://remixtures.com/2009/02/spectrial-o-julgamento-teatro-do-pirate-bay-ja-
comeco/ Acesso: 25/11/09.
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Acesso: 26/11/09.
115 Disponivel em: http://www.brainstorm9.com.br/2009/02/19/o0-julgamento-do-pirate-bay-e-assim-

gue-um-criminoso-se-parece/ Acesso: 25/11/09.
116 Disponivel em: http://trial.thepiratebay.org/

117 Disponivel em: http://trial.thepiratebay.org/2009/01/25/hello-world/ Acesso: 25/11/09.
118 Disponivel em: http://remixtures.com/2009/02/spectrial-o-julgamento-teatro-do-pirate-bay-ja-



http://remixtures.com/2009/02/spectrial-o-julgamento-teatro-do-pirate-bay-ja-comeco/
http://trial.thepiratebay.org/2009/01/25/hello-world/
http://www.brainstorm9.com.br/2009/02/19/o-julgamento-do-pirate-bay-e-assim-que-um-criminoso-se-parece/
http://www.brainstorm9.com.br/2009/02/19/o-julgamento-do-pirate-bay-e-assim-que-um-criminoso-se-parece/
http://technology.timesonline.co.uk/tol/news/tech_and_web/article5724543.ece
http://remixtures.com/2009/02/spectrial-o-julgamento-teatro-do-pirate-bay-ja-comeco/
http://remixtures.com/2009/02/spectrial-o-julgamento-teatro-do-pirate-bay-ja-comeco/

94

De um lado estava a industria cultural argumentando que os servigcos do site
causavam danos ao responsaveis pela criagdo e distribuicdo das producdes
cinematograficas e/ou fonogréaficas, a medida em que privavam estes responsaveis
da renda que lhe é cabida por seu trabalho. A ideia difundida € a de que o copyright
seria a principal fonte de renda dessas pessoas e a Unica forma de garantir a

inovagao e a criatividade:

A lei de copyright protege o direito dos criadores e produtores de autorizar a
utilizacdo dos suas préprias obras, incluindo filmes e livros. Ela oferece as
pessoas criativas a liberdade de decidir como suas obras sédo usadas e 0
direito de serem recompensados por elas. Também sustenta o investimento
pesado que vai para criacdo de conteudo, para o desenvolvimento de
artistas, producéo de filmes e trazer talentos para o mercado local. Quando
0 The Pirate Bay disponibiliza essas obras, sem autorizacao, isso significa
que os artistas, investidores, atores, compositores e todos 0s envolvidos no
processo criativo séo privados da renda para o seu trabalho™°.

Para o movimento defensor da liberdade de compartilhamento, a industria
precisa achar novos caminhos, novas formas de negocio. So tentar manter os Ilucros
apenas vendendo disquinhos de plastico com informac&o dentro é, obviamente, algo
que ndo vai vingar®®. A indlstria jA conseguiu adaptar-se no passado quando
protagonizou essa mesma choradeira®® em relacdo ao advento de outras

tecnologias como, por exemplo, o VHS:

Muito do que as grandes corporacbes fazem hoje é muito obviamente
baseado no modelo de copyright. Por exemplo, nos EUA vocé fala do
modelo de “haste de tenda”. Vocé encontra um espaco de propriedade
intelectual que nédo foi registrado ainda e finca a sua haste e levanta toda a
tenda ao redor, como por exemplo, se vocé faz um filme, vocé também
venderad brinquedos e outras coisas que, tipo, constituem a tenda. E
obviamente esse tipo de mecanismo seria impossivel em outro ambiente de
propriedade intelectual. Eles tém conseguido se adaptar historicamente.
Quando os primeiros gravadores de fita apareceram: “Oh, ndo! As pessoas
poderdo copiar nossa musica!” e por ai vai. Entdo, quando os primeiros

comeco/ Acesso: 25/11/09.
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videocassetes apareceram foi a mesma coisa: “Oh, ndo! As pessoas
copiardo nossa propriedade! E ndo ganharemos mais dinheiro! Mas,
obviamente, eles foram capazes de se adaptar a isso também?*??,

Para Rasmus Fleischer, se analisarmos a situacdo atual da industria diante
das tecnologias digitais, teremos um paréntese historico. 1sso porque, numa
perspectiva histérica, durante os anos 70 a Unido dos Mdusicos e entidades de
arrecadacdo viam na masica gravada uma ameaca a renda dos musicos. No
entanto, acabou ficando evidente para eles que as performances ao vivo eram e
continuavam a ser a sua principal fonte de renda. Depois do surgimento da fita
cassete houve o que Rasmus chama de capitulacdo a musica gravada e entdo, a
industria fonogréafica teve uma era de ouro com o advento do CD. Hoje, no entanto,
na era digital, embora a industria defenda o copyright como fonte principal de renda
dos artistas, Fleischer acredita que as performances ao vivo S0 novamente a
principal fonte de renda para maioria dos musicos'®.

Um exemplo de como essas performances podem ser a principal fonte de
renda dos artistas pode ser encontrado aqui mesmo no Brasil, mais especificamente
na regiao norte, no estado do Para, onde um dos principais ritmos de sucesso, 0
tecno brega, funciona através de uma alternativa de negdécios ao modelo artista —
industria — publico, onde a industria funciona como uma intermediaria na relacdo do
artista com seu publico.

O tecno brega é um ritmo que nasce do remix (mistura) de musicas techno,
em especial as dos anos 80, com o ritmo brega. E derivado do Brega Calypso, um
outro ritmo musical tipico da regido paraense. O processo de construgdo de um
tecno brega consiste na retirada dos instrumentos acusticos deixando a musica
completamente eletronica®®.

O modelo de negdcio do tecno brega funciona da seguinte forma: um produtor
musical que possui um estudio de gravacdo, pequeno na maioria das vezes, mas
com bons equipamentos, convida os artistas para seu estudio e juntos eles

produzem o CD. Depois de produzido eles entregam o CD para os camelés que o

122 Idem.
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copiam para venda. Os camel6s sdo os unicos a lucrarem com a comercializagao
dos CDs. Os musicos ndo esperam ter ganhos com a criacdo do CD, mas apenas
com os shows'®,

O professor de direito da Fundacdo Getulio Vargas, Ronaldo Lemos, explica
no documentario Good Copy Bad Copy (Boa cépia Ma cdpia), que na cultura do
tecno brega o elemento mais importante sao os shows e ndo a venda de CDs, estes

funcionam apenas como divulgadores das aparelhagens:

A aparelhagem, ou sistema de som, & um elemento muito importante na
cultura do Tecno Brega. O que ocorre | que os diferentes sistemas de som
competem entre si, para ver quem tem o equipamento mais moderno. Eles
ja se deram conta de que o CD nao é mais um bom modelo de negdcio. Os
CDs séo apenas uma forma de propaganda. Eles organizam festas no final
de semana e 5000 pessoas comparecem. E é ai que eles ganham
dinheiro.*?

O DJ Dinho da Tupinambda, uma das mais famosas aparelhagens de tecno
brega da regido paraense, explica também que quanto a questédo de direito autoral,
O proprio artista ele ndo se preocupa com isso. Ele ndo quer ganhar dinheiro com
direito autoral e sim com o show que ele vai fazer com aquela musica tocando,
fazendo sucesso™’.

Para John Kennedy da IFPI (Federacdo Internacional da Industria
Fonografica) os direitos autorais sdo fundamentais como um incentivo para que as
pessoas criem. Abrir mao desses direitos seria ir contra a natureza humana, pois

ndo é da nossa natureza fazer as coisas de graga:

E claro que as pessoas ndo vao fazer coisas gratuitamente. Isso desafia a
natureza humana, fazer uma pintura ou uma estatua e simplesmente doa-la.
Pode haver algumas pessoas assim, mas elas com certeza ndo comem
muito bem.*?®

125 Idem.
126 ldem.
127 ldem.
128 Idem.



97

No entanto, o debate continua. Para John Kennedy a justificativa da
necessidade do copyright parece estar na ideia de remunerar os criadores, para Dan
Glickman da MPAA, essa justificativa vai além. Nao é s6 uma questdo de ganhar
pelo que se produziu, mas também de ser bem sucedido, ter lucros. Essas séo para

ele as leis da natureza humana:

E ridiculo acreditar que vocé pode sair concedendo mercadoria
gratuitamente e ser mais bem sucedido. Quero dizer, € um desafio as leis
da natureza. Uma loja de roupas distribuiria suas roupas de graca? Uma
concessiondria sairia dando todos os seus carros por ai? Claro que nao.
Agora, ndo significa que vocé ndo fagca promocdes ou veicule publicidade
criativa. Mas ninguém pode fazer... Se eles ndo obtiverem lucro neste
mundo, eles irdo a faléncia. Essas séo as leis da natureza humana.*®

Dan Glickman ainda se utiliza da Constituicdo dos EUA feita hd 200 anos
atrds como referéncia sobre os direitos autorais. Segundo ele, os fundadores dos
EUA ao mencionarem na Constituicdo que os direitos dos criadores deveriam ser
protegidos, estavam querendo dizer com isso que esse seria o fator preponderante
para o sucesso de um pais'®. O seu discurso s6 ndo considera que agora os direitos
autorais estdo em um contexto cibercultural. E que nesse contexto tanto os artistas
foram ressignificando o sentido e a funcdo da arte quanto as maneiras de produzi-la
e distribui-la. Como explica o muasico Girl Talk, no Good Copy Bad Copy, a midia
esta tdo presente hoje que somos quase for¢cados a fazer dela uma forma de arte.

Fazer uso dela para distribuir gratuitamente a arte é uma forma de incentivar o

florescimento de mais artistas. As leis atuais, no entanto, inibem isso:

Todos sdo bombardeados pela midia. Todos somos quase for¢cados a usa-la
como uma forma de arte. Se pessoas estivessem distribuindo pinturas gratis
nas ruas, com certeza hoje haveria muito mais pintores. Isso € o que esta
acontecendo agora com a cultura remix na internet. As leis atuais estdo
inibindo o fluxo de cultura e masica. (...) Nos dias de hoje, a forma mais
eficiente de se ter crescimento artistico € passar adiante e também reciclar
as idéias*®.

129 Steal this film I. Produgdo de The League of Noble Peers. Estocolmo: 2006. Disponivel em:
http://www.stealthisfilm.com/Part1/
130 Disponivel em: Good Copy Bad Copy. Producéo de Rosforth. Dinamarca: 2007. Disponivel em:

http://www.goodcopybadcopy.net/download Acesso: 26/11/09.
131 Idem.
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Oliver Chastan, dono de gravadora, aparece também no Good Copy Bad
Copy, falando sobre a mudanca na forma como produzimos e consumimos cultura
hoje, acarretada pela surgimento da internet. Para a ele, hoje com a internet a
cultura é feita através da mistura das coisas e todos nesse contexto se tornam

criadores:

A cultura mudou. Nos anos 60, 70, 80, a abordagem era mais individual.
Com a exploséo da internet, ha uma cultura de misturar coisas. Vocé pega
um pouco aqui e ali, combina tudo em um video e publica no YouTube.
Todos se tornam criadores pegando fragmentos aqui e ali. Ndo importa se
eles roubam ou néo, essa é uma realidade com a qual teremos que viver por
muito tempo™2.

Cada consumidor se torna ndo so6 criador, mas também compartilhador. Cerca
de 57% dos adolescentes ja criaram e compartilharam conteddo na internet. Se
considerarmos apenas o compartilhamento peer-to-peer esse namero sobe para
99%"*. Como combater entdo a cépia e o compartilhamento, se fazem parte de uma
cultura desenvolvida através da relagdo com as novas tecnologias digitais? Como
fazé-lo? Criminalizando todos os usuarios da internet?

Para o professor de direito e um dos fundadores do Creative Commons®*
(Criacdo Comum) Lawrence Lessig, a melhor postura que a industria poderia

assumir diante dessa nova forma de cultura seria a de encoraja-la mais ainda:

Para nés, da geracdo da televiséo, isso é bizarro. Mas para eles essa é a
maneira normal de entender o mundo e criar. Vocé pode chama-los de
piratas ou criminosos, e usar todos os meios legais e tecnolégicos para
para-los. Ou vocé pode encoraja-los disponibilizando mais material, dando a
eles um melhor entendimento de seu passado, e melhores oportunidades
de dizer algo sobre o futuro.™*

132 Idem.

133 Idem.

134 Creative Commons é uma organizacdo ndo governamental sem fins lucrativos localizada em S&o
Francisco, Califérnia, nos EUA, voltada a expandir a quantidade de obras criativas disponiveis,
através de suas licencas que permitem a copia e compartilhamento com menos restricbes que o
tradicional todos direitos reservados. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Creative_Commons
Acesso: 27/11/09.

135 Disponivel em: Good Copy Bad Copy. Producédo de Rosforth. Dinamarca: 2007. Disponivel em:

http://www.goodcopybadcopy.net/download Acesso: 26/11/09.
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O medo da industria é de que a sociedade assuma de vez o lugar de
produtora. E que cada consumidor passe a produzir cultura para si proprio. Ronaldo
Lemos define a sociedade como a maior competidora de Hollywood, da industria
musical e da industria editorial. Ao perceber isso, a industria cultural, sobretudo a
norte-americana, tem se esforcado para proteger seus interesses através de
mudancas nas leis, principalmente, nos ultimos 12 anos.**®

Um exemplo disso pode ser visto no caso do personagem da Walt Disney,
Mickey Mouse. Mickey foi criado em 1928 e segundo as leis norte-americanas da
década de 90 teria de entrar em dominio publico em 1998. Mas, na véspera de seu
aniversario de 70 anos, 0 congresso nhorte-americano acabou por aprovar a
expansédo por 20 anos dos direitos autorais de todas as obras norte-americanas que
nao tivessem caido ainda em dominio publico.*®

Para John Kennedy, € uma ironia o fato de o inimigo da industria nesse
contexto da cibercultura ser o consumidor*®. No entanto, diante desta constatacdo a
industria cultural ndo parece vislumbrar caminhos alternativos e a postura assumida
€ a de criminalizar e tentar impedir as praticas de copia e compartilhamento na rede.
Dan Glickman, mesmo reconhecendo que € impossivel parar essas praticas insiste
na ideia de que é preciso pelo menos dificulta-las: N6s reconhecemos que nunca
vamos parar a pirataria. Nunca. NOs apenas tentamos torna-la o mais dificil e
tediosa possivel. E fazer com que as pessoas saibam que havera consequléncias se
elas forem pegas™®.

John Kennedy também acredita na eficAcia da punicdo para os
compartilhadores e aspira a um mecanismo de penalidades que possa realmente

impedir as pessoas de compartilharem:

Queremos penalidades que possam realmente impedir as pessoas. Entao
se vocé cometer pirataria pela primeira vez, vocé tera uma penalidade
proporcional. Para transgressores graves e reincidentes, precisamos de
penalidades reais. E no contexto do crime, isso envolve sentengas de
priséo.**

136 Idem.

137 Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Mickey Mouse Acesso: 27/11/09.

138 Disponivel em: Good Copy Bad Copy. Producgéo de Rosforth. Dinamarca: 2007. Disponivel em:
http://www.goodcopybadcopy.net/download Acesso: 26/11/09.

139 Idem.

140 Idem.
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Essa ambicdo explica a espetacularizacdo do julgamento dos responsaveis
pelo The Pirate Bay. A condenacgdo de uma das maiores e mais usadas vias de
compartilhamento deveria servir de exemplo a todos os compartilhadores ao redor
do mundo que, com certeza, acompanhariam de alguma forma o julgamento.

Mas a punicdo resolveria o fato de que os consumidores nao estdo mais
interessados em dar dinheiro a industria cultural? O administrador, Peter Jenner,
entrevistado em Good Copy Bad Copy, defende que a via da puni¢céo nao é a melhor
forma da inddstria tentar escapar do colapso. Para 0 movimento, 0s
compartilhadores, que a industria considera como criminosos, € que sao 0S maiores
fas, € que sdo os maiores divulgadores dos trabalhos dos artistas. Nao ha nenhuma
prova de que essas pessoas desejem que o0s artistas ndo recebam pelo seu

trabalho, o que ha é uma recusa evidente em continuar pagando a inddstria cultural:

Ha uma tremenda batalha acontecendo. Se as empresas fonogréaficas
continuarem presas ao seu antigo modelo de negécio com a tecnologia que
temos hoje, isso ndo funcionara. Isso s6 vai retardar o desenvolvimento.
Eles comecgaram a processar as pessoas, e que ndo é a melhor coisa a se
fazer. As pessoas que fazem os uploads sdo os maiores fas, sdo os
verdadeiros fanéaticos por misica. Nao ha evidéncia de que os consumidores
ndo querem pagar os artistas. Mas ha muitas evidéncias de que os
consumidores ndo se sentem felizes em pagar as companhias**.

Em reforco a essa ideia de que os compartilhadores sdo amantes das obras
gue eles copiam e trocam, e também em apoio ao Pirate Bay, em marc¢o deste ano,
o Partido Vermelho (Radt) da Noruega, lancou a campanha This is what a criminal
looks like (E assim que um criminoso se parece). Ela tinha como objetivo mostrar a
industria os rostos dos verdadeiros compartilhadores, das milhares de pessoas que
estavam por tras do Pirate Bay. A ideia era a de que os compartilhadores, os
chamados criminosos, pudessem mostrar a cara, upando fotos suas de qualquer
lugar do mundo para o site da campanha. Quase 4 mil pessoas aderiram a

campanha e publicaram as mais inusitadas imagens:

141 Idem.
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This is what a [cRIMINAL] Jooks like

File-sharing is good, allowing people to
share music, movies and culture. Today four
af the pioneers of file-sharing are an trial in
Sweden, in yet anather attempt by the mavie
and music industries to stop technological
innovation and development by force.

But it is not the people behind the Pirate Bay
who have shared files. It is us, the millions
who use their site. They've got the wrong
people. We wan't go away even if the
prosecution should win this case, nar will the
technology disappear that lets us share the
music and films we love.

Let the music and movie industry know who
the file-sharers are.

Wiews all 2106 criminals

Figura 16: This is what a criminal looks like
Fonte:http://1.bp.blogspot.com/ D90014PgDGE/SaFxyFHVs6I/AAAAAAAAAe0/6QezfRMjh2M/s1600-

h/imagem.JPG

No texto publicado na pagina inicial do site, os criadores da campanha faziam
uma defesa do compartiihamento e diziam ndo ser possivel a industria os fazer

desaparecer e/ou as tecnologias usadas por eles para compartilhar contetdos:

Compartilhamento de arquivos €& bom, permite que as pessoas
compartilhem a mdasica, filmes e cultura. Hoje, quatro dos pioneiros do
compartilhamento de arquivos estdo em julgamento na Suécia, em mais
uma tentativa das industrias de cinema e da mdasica de parar a inovagao
tecnoldgica e o desenvolvimento pela forcga.

Mas ndo sdo as pessoas atras do Pirate Bay que tém compartilhado
arquivos. Somos nos, os milhdes que usam seu site. Eles pegaram as
pessoas erradas. Nés ndo iremos sumir mesmo que a acusacao ganhe este
caso, hem a tecnologia que nos permite compartilhar a musica e os filmes
gque amamos vai desaparecer.

Deixe que a industria da musica e do cinema saiba quem s&o o0s
compartilhadores.'*

142 Disponivel em: http://filesharer.org/ Acesso: 27/11/09.
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Quando o resultado do julgamento saiu, foi publicado na pagina da campanha
um texto de agradecimento a todos que participaram e mostraram para 0S
acusadores e para o mundo que 0s criminosos séo de fato o publico em geral, e que
o compartilhamento de arquivos ndo pode ser interrompido’®. Além do
agradecimento o texto continha também um apelo a inddstria cultural para que ela
cooperasse na busca de melhores solugbes para o financiamento da produgéo de
cultura. E, por fim, a defesa do compartilhamento como contribuidor do nascimento
de novas formas fecundas de distribuicdo de musica e entretenimento, que buscaréo
recompensar os melhores artistas e produtores, e também revolucionar a maneira
como pensamos a producdo da musica em geral***,

Para Oliver Chastan, a industria precisa procurar outras formas de fazer com
gue o publico financie os musicos e as gravadoras, novos modelos de negocios

precisam ser pensados e testados:

Nés, como gravadoras e selos, precisamos repensar a maneira de vender
musica. Ha o modelo "coma o quanto aguentar”, no qual vocé paga digamos
10 délares por més e consome o que quiser. Mas vocé néo se torna o dono.
Isso seria um modelo. Outra forma é pegar uma parte dos lucros das
telecoms, empresas de celulares e servidores de internet e tirar uma parte
para compensar os donos dos direitos autorais. E isso seria cobrado direto
na conta do cliente. E vocé baixa as musicas que quiser. Apenas
consome.'

Peter Jenner, prevé a criacdo de uma lei global que tente conciliar o desejo
das pessoas de ter acesso ilimitado aos conteudos dispostos na internet, com o
desejo da industria de continuar mantendo sua receita. Isso seria completamente
possivel se a industria ousasse investir em novos modelos de negécios e parasse de

tratar como criminosos 0Ss seus consumidores:

Uma lei global esta por vir. Se vocé tem 600 milhdes de pessoas no mundo
pagando 50 ddlares por ano para acessar e fazer o que quiser com todas as

143 Idem.
144 |dem.
145 Disponivel em: Good Copy Bad Copy. Producédo de Rosforth. Dinamarca: 2007. Disponivel em:
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musicas disponiveis, vocé obtém a receita atual da indistria de discos. Por
gue eles ndo fazem isso? Acho que é porque eles construiram seus
negoécios de forma a controlar o que chamamos de mercado OECD, o
mercado dos ricos. E eles puseram um muro em volta desse universo. E no
resto do mundo ha o que eles chamam de "piratas".**

Algumas das implicacdes dessa postura assumida pela industria podem ser
vistas, sobretudo, nesse episodio do julgamento do Pirate Bay. Depois de 14 dias
sendo julgado e quase dois meses de espera pela sentenca o veredito foi dado em
17 de abril. Os quatro administradores do site, Fredrik Neij de 30 anos, Peter Sunde
de 30 anos, Gottfrid Svartholm Warg de 24 anos, e o empresario Carl Lundstrom de
49 anos - responsavel pelo financiamento inicial do site — foram condenados por
facilitarem o compartilhamento de conteudos protegidos por direitos autorais. A pena
foi de um ano de prisdo e 30 milhées de coroas suecas (2,7 milhdes de euros) em
indenizacdes para a industria’’.

A resposta do Pirate Bay ao veredito foi imediata. Peter Sunde gravou e
disponibilizou na internet um video caseiro onde afirmava que o Pirate Bay nao

poderia e nédo iria pagar a indenizacdo. Preferia queimar dinheiro a ter que paga-lo:

NOs ndo podemos pagar e ndo vamos pagar. (...) Ainda que tivesse o
dinheiro, preferia queima-lo. N&o daria nem as cinzas. (..) E tdo bizarro
todos nés termos sido condenados e mais bizarro ainda € sermos
condenados como uma quadrilha articulada. O tribunal declarou que fomos
organizados. Se vocés querem nos condenar, que seja por crime
desorganizado.*®

No video ele aparece segurando um cartaz onde havia escrito: Eu devo a
vocés 31.000.000 de coroas suecas e o logo abaixo JK (sigla para "just kidding",-

"Brincadeira")'*:

146 Idem.

147 Disponivel em: http://remixtures.com/2009/04/administradores-do-pirate-bay-considerados-
culpados-de-ajudarem-a-partilhar/ Acesso: 27/11/09.

148 Disponivel em: http://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u552319.shtml Acesso:
28/11/09.

149 Disponivel em: http://idgnow.uol.com.br/internet/2009/04/17/criador-do-pirate-bay-diz-que-prefere-
gueimar-dinheiro-a-pagar-indenizacao/ Acesso: 28/11/09.
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Figura 17: Peter Sunde
Fonte: http://f.i.uol.com.br/folha/informatica/images/09107310.jpg

Ao contrario do que esperava a industria, o julgamento espetaculo do Pirate
Bay, nao inibiu a atuacdo dos defensores do compartilhamento. Funcionou como
marketing tanto para a causa quanto para o site. Um dia ap6s o resultado do
julgamento o Partido Pirata sueco, o PiratPartiet, que na época estava concorrendo
as eleicdes por uma cadeira no parlamento europeu com 20 candidatos proprios™®,
recebeu 1.600 novas filiacdes™'. Um més apos transformava-se na terceira maior
forca politica da Suécia, com mais de 43 mil membros™?. Mais tarde, em junho,

consegue eleger seu primeiro eurodeputado com 214.313 votos™:.

150 A primeira eleicdo disputada pelos piratas suecos foi em 2006 e ndo teve muito sucesso. O
partido conseguiu apenas 0,63% dos votos validos, um total de 35 mil votos.

151 Disponivel em: http://liberdadenafronteira.blogspot.com/2009/04/pirate-bay-condenado-em-seu-
julgamento.html Acesso: 27/11/09.

152 No comego de maio o PiratPartiet jA& contava com 43672 membros. Os outros dois mais fortes
partidos da Suécia, o Centern e o Partido Moderado, contavam com 43211 e 54858 mil membros,

respectivamente. Disponivel em: http://remixtures.com/2009/05/partido-pirata-ja-e-o-terceiro-maior-
da-suecia/ Acesso: 27/11/09.

153 Disponivel em: http://remixtures.com/2009/06/piratas-a-caminho-do-parlamento-europeu/ Acesso:
27/11/09. Nesse més o parlamento europeu passou a contar com mais 18 vagas. O numero de
eurodeputados subira de 736 para os 754. Com isso o PiratPartiet assumira a partir de dezembro
mais uma cadeira no parlamento. A nova deputada do partido pirata a assumir a cadeira sera a jovem
de 22 anos, Amelia Andersdotter.
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Além disso, cresceu também o numero de partidos piratas ao redor do mundo.
Argentina, Alemanha, Australia, Austria, Bélgica, Bulgéaria, Canada, Dinamarca,
Estbnia, Finlandia, Estados Unidos, Espanha, Franca, Grécia, Holanda, Italia,
Irlanda, Lituania, Luxemburgo, México, Nova Zelandia, Noruega, Peru, Polbonia,
Russia, Republica Tcheca, Roménia, Reino Unido, Sérvia, Eslovaquia, Suica,
Turquia, Ucrania, Africa do Sul, Portugal e Brasil, ja possuem seu partido pirata'®.
Uns oficialmente registrados e outros ndo, como é o caso do Brasil.

Para Ronaldo Lemos, especialista em direito digital, a decisédo do tribunal de
condenar o Pirate Bay é ineficaz, porque ndo impede o surgimento de mais site
como este. Para ele o que poderia contribuir para diminuicdo da pirataria seria uma

postura mais inovadora por parte da industria cultural:

A decis@o ndo vai mudar nada. Nos dltimos 15 anos, os sites estdo sendo
condenados e, mesmo apds fecharem, existem inimeros outros que
acabam surgindo e prestando o0 mesmo servico. Novos servi¢cos vao surgir
para se adaptar a essa decisdo. E tudo continua do jeito que esta. O que
coibiria mesmo a pirataria seria um servico competitivo e inovador. A
indUstria musical ndo inova desde a criagéo do CD.**

Na leitura de Sérgio Amadeu, a condenacdo dos responsaveis pelo site
também nado tem muita eficacia no combate a pirataria. Serve apenas para aumentar
a popularidade de servicos de compartilhamento, fazendo com que estes cresgam
ainda mais™®.

Um relatorio feito pela empresa de seguranca de redes McAfee, em terceiro
trimestre de 2009, comprova a ideia defendida por Sérgio Amadeu. Segundo consta
no relatério, quando os tribunais suecos determinaram o bloqueio do Pirate Bay em

agosto™’

, houve um efeito perceptivel no niumero de sites que disponibilizam
conteudo protegido por direitos autorais devido a essa ac¢éo. De julho para agosto o

namero de sites subiu de 800 para quase 1.400:

154 Disponivel em: http://www.pp-international.net/ Acesso: 27/11/09.

155 Disponivel em: http://idgnow.uol.com.br/internet/2009/04/17/pirate-bay-decisao-e-ineficaz-diz-
especialista-em-direito-digital/ Acesso: 27/11/09.
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Figura 18: Gréfico da McAfee. Contetidos novos por nimero de sites
Fonte: http://www.mcafee.com/us/local_content/reports/7315rpt_threat 1009 br.pdf

Para a McAfee, o caso do Pirate Bay mostra como é dificil barrar a circulacéo
dos dados quando estes caem na internet. Em menos de 24 horas depois de ter seu

trafego encerrado, o contetdo do site ja podia ser acessado novamente na rede:

O exemplo do Pirate Bay mostra o quéo dificil € “parar” os dados depois que
estes se encontram na Web. Embora um site possa ser fechado, qualquer
um que tenha acessado seu contelido (imagens, jogos, texto,filmes, etc.)
ainda pode ter parte do mesmo e ser capaz de redistribui-lo. Além disso,
uma vez encerrado o trafego, o site foi rapidamente relocado e ja estava
novamente em funcionamento em menos de 24 horas.™®

158 Disponivel em: http://www.mcafee.com/us/local_content/reports/7315rpt_threat 1009 _br.pdf
Acesso: 28/11/09.
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Depois do resultado do julgamento, nem acusacdo e nem defesa ficaram
satisfeitos com o veredito, ambas entraram com recursos para apelar da decisdo. A
indUstria por considerar a indenizacdo insuficiente para compensar 0S Supostos
danos causados pelo Pirate Bay, para solicitar que o site seja retirado do ar, ja que
desde o resultado do julgamento o site continua funcionando normalmente; e para
solicitar a reintrodugcéo da acusacéo de violagdo de copyright que foi retirada pelo
juiz no inicio do julgamento. A condenacdo dada aos responsaveis pelo site foi por
facilitacdo da infracdo dos direitos de autor. O juiz retirou a acusacao inicial porque o
site na verdade ndo era o responsavel pelo armazenamento do conteudo
compartilhado, ele apenas armazenava os links para esses conteidos'*.

O The Pirate Bay por sua vez, entrou com recurso por considerar que 0 juiz
do caso, Tomas Norstrom, foi parcial na sua decisdo. Pouco tempo depois de sair a
sentenca que condenou 0s piratas suecos, 0 seu advogado, Peter Althin, descobriu
gue o juiz era membro de Associacdo Sueca de Direito de Autor e da Associacao
Sueca para a Proteccdo da Propriedade Intelectual, e por isso pediu um novo
julgamento alegando “conflito de interesses”. O juiz acabou confirmando as
informacdes, mas negou que tenha havido qualquer conflito de interesse'®.

Quando mais tarde, no final de maio, o tribunal sueco escolheu a juiza Ulrika
Ihrfelt para julgar se Tomas Norstrém teria sido parcial e se o Pirate Bay deveria ter
um novo julgamento, descobriram também que ela fazia parte das mesmas
associaces que Norstrom e, por isso, foi afastada do caso'®’. Depois disso, ela foi
substituida por trés outros juizes que pertenciam a uma divisdo diferente do tribunal.
E, mais uma vez, um desses juizes teve confirmada sua participacdo em uma
associacdo de protecdo de direitos autorais. De qualquer modo o tribunal decidiu
ndo substitui-lo e em junho, a corte sueca de apelagdo acabou determinando que o
juiz Tomas Norstrom néo foi tendencioso ao julgar o caso do Pirate Bay'*.

A defesa dos administradores do site entrou novamente com um recurso
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apelativo. A decisdo que deveria sair em novembro foi adiada para o verao europeu
de 2010, que se inicia no més de julho'®. Enquanto isso o site continua suas
atividades, s6 que agora com novos donos. O Pirate Bay foi vendido em junho por
5,5 milhBes de euros, preco bem abaixo do estimado, para uma empresa sueca
proprietaria da maior rede de cibercafés e saldes de jogos do mundo, a Global
Gaming Factory X AB'. As justificativas usadas pelos piratas sueco foram de que o
site precisaria evoluir para nao morrer e que era hora de convidar mais pessoas para
este projeto. Eles explicaram que ndo estavam abandonando a politica da internet,

mas se preparando para uma nova fase'®.

2010200915 5Hl ACesso: 26111109,
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Consideracdes Finais

O desfecho do processo contra o Pirate Bay € emblematico do conflito que me
propus a estudar e dos desafios que ele coloca para uma aprendiz de historiadora.
Primeiro, as incertezas e reticéncias de um tempo inacabado, feito de memorias
guentes, moles e frageis na sua falta de justaposi¢cdes. Uma histéria que esbarra na
impossibilidade de definicdo de seus desdobramentos, e que exige, por iSSO mesmo,
0 exercicio de experimentar e de compartilhar, bem como de confrontar sentimentos
e percepcdes de mundo com aqueles sobre os quais escreve. Portanto, ndo me
cabe, por varios motivos, pretender encerrar esta historia contada aqui.

O historiador do presente renuncia a essa pretenséo porque se reconhece ao
mesmo tempo como produtor desta memoria e de histérias sobre essa memoaria. Ele
reflete sobre si mesmo, sobre as questdes do seu tempo e intervem na propria
producéo da memodria e ndo somente fabrica uma historia. Este € o seu privilégio e
s6 mais um dos seus desafios.

O segundo, vivido com intensidade neste trabalho, foi 0 me deslocar por
territérios alheios. Estar na margem, nas zonas de fronteira, com a sociologia, com
a comunicacao, com a filosofia e antropologia quando o exercicio exige definicdo de
um lugar: o lugar do historiador; desejar uma vivéncia de inteligéncia coletiva quando
as regras impdem a particularidade e as trocas no meu territorio ainda se limitam a
uma possibilidade de futuro. Ouvi dos meus pares durante todo o percurso questdes
gue explicitam este estranhamento: que fontes? Como trabalhar com fontes digitais?
Porque este tema? Mas isso € movimento social?

Ao olhar para trds, ainda tdo colada no exercicio de fazer este texto e
enredada nos seus desafios, ouso dizer que fiz como historiadora e como militante

minha inscricdo de um territorio a conquistar. Que seja suado e doce o futuro.
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