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O modelo de consumo de uma nova era

Introduciao

Novas tecnologias, ou mesmo o aprimoramento daquelas ja existentes, tem
transformado o modo como sdo consumidos os conteidos disponibilizados das mais
diversas formas. A informacdo estd em todo lugar, dos dispositivos de mado aos
computadores pessoais. A expansao do acesso a Internet, as melhorias de infraestrutura,
a mobilidade dos dispositivos ¢ a redugao dos custos para o consumidor final estdo
provocando mudangas radicais na maneira como as pessoas fazem as coisas que por
anos eram feitas de uma dada maneira sem, muitas das vezes, tomarem consciéncia
disso. Nesse conjunto de mudancas podem-se destacar as novas modalidades de
geracdo, distribuicdo e comercializagdo de audio, video e entretenimento. Como
resultado dessas transformacdes, acaloradas discussdes emergem e uma das mais
freqiientes ¢ sobre o conceito de propriedade. Entender - e muitas das vezes aceitar - as
imposic¢oes legais sobre produtos ou servicos consumidos na Internet ndo ¢ tarefa facil.
O que realmente ¢ comprado quando um filme, uma musica ou um jogo ¢ adquirido
pelo usuario consumidor ¢ o mero direito de uso, ndo ha posse. Sem que seja percebido,
em cada compra de produtos da categoria dos aqui citados, hd um contrato unilateral

que ¢ assinado pelo consumidor que, em geral, estd completamente alheio.

Consumo de conteudo e entretenimento antes da popularizac¢io da internet

A industria de comércio de conteudo que conhecemos hoje € um fendmeno recente na
historia da humanidade. Até o final do século XVII ndo existiam meios de se gravar
uma musica ou um filme para reproduzi-los depois e os artistas dependiam de
apresentacdes, sejam musicais ou teatrais, para conseguir renda. No caso de pintores,
desde o Renascimento existe a figura dos mecenas que patrocinavam o artista com
equipamentos e dinheiro. A principal discussdo que ocorre ultimamente, no entanto, ¢
sobre como a industria de venda de entretenimento e arte se comportou nas ultimas
décadas, principalmente durante o século XIX, e como as novas tecnologias estdo

mudando-a cada vez mais.



A visdo cléassica do que ¢ a industria de conteudo normalmente envolve uma pessoa
comprando um LP, fita cassete ou CD e ouvindo-o em sua residéncia ou ouvindo o
radio e esperando que sua musica preferida toque. Também forma um cenério comum o
fato de uma pessoa comprar um bilhete para ver um filme no cinema ou alugando-o em
uma locadora tradicional para vé-lo em casa ou mesmo a compra de um jogo para usa-lo
em casa em seu videogame ou computador. Nesses contextos a Internet banda larga em
alta velocidade ndo existe ou € muito rara e ndo existe uma maneira mais simples do que
as ja citadas para obter o conteudo de interesse, seja uma musica, filme ou jogo. Para ter
a gravacao de uma musica em particular € necessario esperar a mesma tocar no radio e
gravar no toca fitas ou mesmo com um microfone colocado ao lado do alto falante. Para
ter a gravacdo de um filme ¢ necessdrio aluga-lo ou pegar de alguém e utilizar
malabarismos com dois videocassetes para obter uma copia de qualidade inferior a

original, e tudo isso meses ap0ds o filme sair dos cinemas.

No entanto pode-se pensar que ¢ facil compartilhar o conteido uma vez que o acesso a
ele ¢ obtido. Ao comprar um CD uma pessoa pode empresta-lo para quem ela quiser, ao
comprar ou alugar um filme também. Inclusive, a pessoa pode vender seu CD, LP, jogo

ou livro usado em um mercado paralelo mas ainda perfeitamente legal.

O que aconteceu ¢ que apoOs a popularizagdo da internet de alta velocidade esse cenario
controlado mudou completamente. Desde entdo a industria do contetido, acostumada a

ter o controle da situagdo, estd correndo atras e tentando reverter as conseqiiéncias.

Comérecio de conteudo e entretenimento apos a popularizacio da internet

O facil acesso a internet de alta velocidade em conjunto com sistemas computacionais
de alta performance permitiu uma mudanga profunda na forma como consumimos
conteudo. A primeira area que sofreu mudancas foi a da musica. O desenvolvimento de
técnicas avancadas de codificacdo de audio permitiu a compressdao de musicas em
arquivos pequenos o suficiente para serem baixados pela Internet. No principio
demorava-se algumas horas para fazer o download de uma musica, mas este cenario se
alterou para algumas dezenas de minutos por musica e hoje se estd na faixa de alguns

segundos para a grande maioria das pessoas com acesso a Internet.



Filmes passaram por um caminho semelhante, embora com um atraso em relagdo a
musica por terem uma quantidade massivamente maior de dados e portanto uma
complexidade bem maior para ser codificado de maneira eficiente com sua posterior
transmissdo pela rede. Paralelamente a musicas e filmes, jogos também foram obtidos
pela rede, com o detalhe de que o proprio tamanho de jogos para computadores foi
aumentando ao longo do tempo a medida que a complexidade e capacidade dos

computadores aumentavam.

A obtengdo de musicas e filmes como descrita nos pardgrafos anteriores caracteriza
pirataria, a obten¢ao de um contetdo sem o repasse de dinheiro ao artista ou produtora,

e por muito tempo foi a inica maneira de obter conteudo dessa natureza pela internet.

Apenas recentemente surgiram empresas voltadas ao comércio digital de contetdo
audiovisual. Como sempre, a revolugao comegou pela musica. Uma das principais
empresas responsaveis por esta mudanga de paradigma foi a Apple, com o langamento
do Ipod no mercado e seu software vitrine, o Itunes. Dentro do Itunes & possivel
comprar uma quantidade gigantesca de musicas a pregos atrativos e de maneira muito
rapida e facil. Com apenas um clique o usuario adquire uma musica nova do seu artista
preferido por algo em torno de 0,99 centavos de dolar. Em um cenério mais recente
temos o consumo de filmes pela internet. Servigos como o Netflix permitem o acesso
instantaneo a um grande nimero de filmes mediante ao pagamento de uma mensalidade.
Seguindo esta linha surgiram outros servicos de vendas de musicas, filmes e jogos.
Nesta ultima 4rea um dos servigos mais famosos de venda pela internet ¢ o Steam,
plataforma da empresa Valve. Por ultimo, mas ndo menos importante, até¢ a industria de
livros alterou-se completamente com a venda de contetido pela rede. A Amazon langou
seu leitor de livros com tela "eletronic ink", chamado Kindle, e vende livros digitais
pela sua loja on-line. Estima-se que o aluguel de filmes pela internet ird em breve
ultrapassar o aluguel de filmes em disco, e vende-se mais copias eletronicas de livros

para Kindle nos Estados Unidos do que copias impressas.

Todas essas alternativas citadas sdo iniciativas de empresas que comercializam este

contetido e repassam renda para os artistas ou produtoras, portanto nao sdo pirataria.



O presente e futuro do trafego de conteudo pela Internet

As grandes mudancas na forma de consumo de conteudo das pessoas ainda ndo se
estabilizaram. A todo o momento novas formas de se informar, escutar musica e ver
filmes surgem. Mas a grande questdo ainda em destaque € a pirataria. Ao mesmo tempo
em que as grandes empresas vao aos poucos entendendo e se adaptando a este novo tipo
de comércio, elas nao estao dispostas a abdicar do controle absoluto do qual gozaram na
era pré-internet. E do outro lado temos os usudrios, que tem vontade de suportar seus
artistas preferidos e pagar para ter acesso ao conteiido de que gostam, mas apenas se for
facil e rapido. Se nao for, eles s6 precisam recorrer ao compartilhamento com outros

usudrios da rede e obter tudo de graca através da pirataria.

O atrito surge quando as empresas demoram a mudar sua maneira de disponibilizar o
conteudo aos consumidores e perdem na corrida para a pirataria, que estd sempre no
pico da onda das inovagdes. Assim acabam culpando o compartilhamento e declarando
guerra a pirataria e a quem a pratica. Mas a verdade ¢ que fazendo isso as produtoras
estdo declarando guerra contra seus proprios consumidores e que a pirataria sempre ird
existir. Mandar uma musica ou um filme a um amigo hoje ¢ o equivalente de emprestar
um CD ou fita VHS alguns anos atras. O compartilhamento de cultura, arte, informagao
¢ algo inerente e importante para o ser humano. Nao pode ser mudado porque algumas

empresas acreditam que isso as prejudica.

Essa luta contra a pirataria ocorre de varias formas, tanto na esfera legal, perseguindo e
prendendo icones importantes do compartilhamento, como na esfera tecnoldgica,
desenvolvendo cada vez mais entraves para dificultar a pirataria. Inclusive ¢ comum que
as produtoras ndo somente tentem acabar com a pirataria como utilizam de praticas
"sujas" para aumentar seus lucros. Um exemplo gritante ¢ a pratica comum de
desenvolvedoras de jogos de videogames de incluir um codigo em cada jogo que sé
pode ser utilizado uma vez em um console e permite ao consumidor jogar aquele jogo
on-line. Caso ele empreste ou venda seu jogo usado, o proximo usudrio s6 podera jogar
on-line se comprar outro codigo. Esta pratica ¢ tdo comum que € praticamente certo que
a proxima geracdo de videogames serd travada para jogar qualquer jogo usado. A
estratégia das empresas ¢ exigir que cada cdpia, ou licenca de uso do jogo, seja

associada a uma pessoa fisica através da internet e que a posse nao possa ser transferida.



A guerra das entidades contra e a favor da pirataria, como qualquer guerra, deixara
marcas e vitimas inocentes. E isso tudo sem estudos conclusivos que mostrem se o
compartilhamento na rede prejudica os negodcios das produtoras ou funciona como
publicidade e ajuda elas assim como os artistas. Independente disso, hd maneiras
inteligentes de diminuir os efeitos da pirataria. O principal ¢ entender o motivo que leva
um consumidor a utilizar conteido dessas fontes: facilidade e rapidez de acesso.
Enquanto for mais fécil piratear um filme ou série a ter que esperar duas semanas entre
o lancamento nos Estados Unidos e no seu pais, existird pirataria. O mesmo pensamento

ocorre para musicas, revistas e livros.

Se as empresas tiverem inteligéncia elas podem fazer um acordo de paz com os
consumidores o qual trard beneficios aos dois lados. A era da internet criou pessoas
acostumadas a terem o que querem na hora que querem. Se as grandes empresas
estiverem dispostas a passar esse poder ao usuario, dando a ele através da rede o que ele
escolher de forma facil e rapida, eles estardo dispostos a pagar por isso. Além disso, as
empresas também tem que aceitar que compartilhar uma musica com um amigo ¢ a
nova forma de empréstimo, por assim dizer, € que quanto mais entraves e dificuldades
elas colocam no caminho do consumidor até o seu contetido, mais eles afastam o

consumidor honesto e pratico, que quer as coisas de forma simples e justa.

Considerando que ainda estamos em um periodo de transicao entre pessoas que viram a
Internet aparecer quando adultas, pessoas que a viram aparecer quando jovens € pessoas
que ja nasceram conectadas, ¢ de se esperar que aos poucos a mentalidade geral sobre o
consumo de contetido se modifique para melhor. Inclusive hd exemplos de atitudes de
combate a pirataria positivas. Por exemplo, o filme Os Vingadores, que bateu o recorde
de maior bilheteria no fim de semana de estréia, teve sua estréia fora dos Estados
Unidos duas semanas antes, para incentivar as pessoas a irem ao cinema. A série Game
of Thrones, produzida pela HBO, tem semanalmente estréia simultdnea nos Estados
Unidos, Brasil e outros paises do mundo. No entanto ainda € e sempre serd importante
que as pessoas tenham consciéncia das praticas das grandes produtoras e possam

observar a evolu¢do de tudo com um olhar critico.



