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CREATIVE COMMONS, MIDIA E AS TRANSFORMAC()ES
RECENTES DO DIREITO DA PROPRIEDADE INTELECTUAL

oordeno no Brasil o projeto
Creative Commons. O nome ¢
complicado. “Commons”, em
inglés, significa pedago de terra dedicada
ao uso comum. Por exemplo, em Boston
existe o “Boston Common”, a praga cen-
tral da cidade. No Brasil, nao ha tradugao
perfeita para o termo, com excegao do
Nordeste. La se fala na “solta”, lugar onde
o gado ¢ criado livremente, por qualquer
um. Esse tipo de engenho lingiiistico
torna possivel um processo de tropicaliza-
¢ao do nome projeto. Do mesmo modo
que o rap “Whoomp! There it is” no Brasil
talvez o Creative
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Commons ganhe um apelido brasileiro. O
Ministro Gilberto Gil ja se refere a cle
como “licenga criativa”, um primeiro sinal
de transformacgao.

Essa caracteristica de transformar
criativamente elementos culturais, nossos

e de outras culturas, ¢ um dos fatores que
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definem nossa identidade. E assim que
maracatu vira mangue-bit e o brega se
transforma em tecnobrega. E esse tipo de
liberdade criativa, de acesso, dialogo e
transformacgao da cultura que o Creative
Commons quer ampliar.

A grande promessa da Internet era
exatamente esta: romper com as barrei-
ras entre produtor e consumidor da cul-
tura, entre publico e artista. Criar um
territorio neutro, aberto, que tornasse o
individuo o centro da informacao. Um
territério em que nao necessariamente
seria preciso reproduzir o modelo de
concentragao da midia que predominou
em todo o século XX. Em outras pala-
vras, tornar a cultura um produto da
interacio entre todos, permitindo a
qualquer um participar criativamente na
sua constitui¢do. Substituir o broadcast
puro pela comunicagio de um para
todos. Interatividade, descentralizacao e
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democratizagao simbolica.

A esperanga e a expectativa conti-
nuam, mas cada vez mais distantes. A
Internet a cada dia espelha mais as con-
centragdes existentes na midia tradicio-
nal. Reunir pessoas com o compromisso
de reafirmar sua crenga na possibilidade
de uma cultura livre e participativa e em
uma transformacio democratica das
midias ¢ uma das principais caracteristi-
cas do Creative Commons. Fazem parte
deste grupo desde os Beastie Boys até o
antropologo Marshall Sahlins.

Dentre as razoes para o surgimento
do Creative Commons estao as mudan-
¢as na regulamentacao do direito autoral
que contradizem a tradi¢do construida
nos séculos XIX e XX. Se, durante todo
o século XX, a propriedade intelectual
de um modo ou de outro atendia a um
equilibrio entre os direitos autorais e os
interesses da sociedade, a partir da déca-
da de 90 esse balango foi rompido. O
que se chamava “direitos autorais” pas-
sou a ser encarado como “propriedade
intelectual”, absoluta, apresentando
cada vez mais restricoes.

Nesse sentido, o que mudou?
Mudou que a partir da década de 90,
com o advento da tecnologia digital e da
Internet, pela primeira vez na historia os
detentores de contetido comecaram a
vencer a disputa. Sob o argumento da
“pirataria digital”, pela primeira vez a
industria de contetido comegou a preva-
lecer. A lei se tornou o principal instru-
mento de mudanca, e sucessivas altera-
¢bes na lei dos Estados Unidos amplia-
ram de modo inédito o poder dos deten-
tores conteudo vis a vis o novo canal de
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distribui¢ao chamado Internet.

A evolugao do poder dos detentores
de conteudo foi rapida, dramatica e esta
longe ainda de se encerrar. Tudo comegou
com o inocente Audio Home Reording
Act (AHRA), de longe o texto legal mais
razoavel dessa nova geracao de mudangas,
mas que obrigava os fabricantes de equi-
pamentos de gravacao digital (basicamen-
te fitas DATs e Mini-Discs) a implemen-
tar medidas de protecao tecnologica nos
seus produtos, impedindo a copia seriada.
Resultado: nem as fitas DAT nem os
Mini-Discs deslancharam no mercado.

Em seguida vieram duas dramaticas
decisoes judiciais: a que condenou o site
MP3.com e a que julgou o Napster ilegal.
Ambas foram coroadas com a aprovagao,
logo em seguida, do DMCA (Digital
Millennium Copyright Act), um bricola-
ge legislativo que regula desde a respon-
sabilidade dos provedores da Internet por
violagao de direitos autorais, até a crimi-
nalizagao de qualquer ato que contribua
com a quebra de medidas eletrénicas de
protegao a direitos autorais (como a crip-
tografia que protege DVDs ou CDs que
sao vendidos com sistema anticopia).
Com poucos anos de existéncia, o
DMCA gerou um extenso folclore de
abusos, que vao desde ameagas legais ao
Professor Edward Felten de Princeton
por publicar um estudo sobre a cripto-
grafia dos CDs anticopia, até a prisao do
programador russo Dmitri Sklyarov por
criar um sistema que permitia a leitura
de eBooks no sistema operacional Linux.

E mais, a partir de 2000 os principais
detentores de contetido pressionaram
para a aprovacao de uma nova lei chamada
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CBDTPA (Consumer Broadband na
Digital Television Promotion Act) que
obrigaria qualquer aparelho eletronico,
seja ele qual for, a sair de fabrica com
medidas de protegao tecnologica. Isso
significa: computadores deixariam de
executar instrucdes de seus donos, se
estas conflitassem com os direitos de
determinados detentores de contetdo.
Infelizmente o projeto do CBDTPA foi
abandonado temporariamente.

Infelizmente porque um projeto
muito mais severo foi proposto em seu
lugar, o chamado INDUCE Act. Por
meio deste dispositivo legal, qualquer
pessoa que direta ou indiretamente con-
tribua para a violagao de um direito auto-
ral sera tambem responsavel pela viola-
¢ao daquele direito. Em sintese, gravado-
res de CD e iPods, bem como qualquer
equipamento, software ou servigo que
potencialmente possa ser usado para vio-
lar direitos de autor, tornam-se ilegais.

Sao duas as inten¢des do INDUCE
Act: a primeira, revogar a derrota dos
estidios de Hollywood no caso Sony, pelo
qual esta obteve o direito de comerciali-
zar o videocassete. Isto porque ficou deci-
dido que qualquer tecnologia que prove
ter usos substancialmente legitimos nao
pode ser considerada em si ilegal. Com
base nesse principio, servigos como o
Grokster e outras redes de compartilha-
mento peer to peer descentralizadas obti-
veram decisdes judiciais autorizando a
continuidade de seu funcionamento.

A segunda intengao do INDUCE Act
¢ que, a partir de sua aprovagdo, qual-
quer produto ou servigo tecnologico que
de alguma forma possa contribuir para a
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violagao de direitos autorais (um grava-
dor de arquivos digitais, um provedor de
conteudo on-line, um servidor que per-
mite o download ou upload de conteu-
do) passa a correr o risco de ser respon-
sabilizado pela violagao de direitos auto-
rais. A conseqiiéncia: necessidade de se
reunir com a industria de contetdo para
certificar seu produto ou servigo de
acordo com padrées técnicos a serem
estabelecidos por essa mesma industria,
previamente. Em outras palavras: a
indtstria de conteudo ganha poderes
para ditar os padrées técnicos a serem
aplicados a equipamentos e servigos on-
line, como forma de impedir a potencial
violac¢do de direitos autorais.

Para terminar, basta mencionar o
paradigmatico Mickey Mouse Protection
Act (Sonny Bono Act), que estendeu o
prazo de protegao dos direitos autorais de
70 anos para 90 anos nos Estados Unidos,
tudo porque Mickey Mouse, criado em
1928, cairia em dominio publico em
1998. Com isto, nao s6 o Mickey Mouse
continua com a Disney, mas filmes como
The Jazz Singer, os poemas de Robert
Frost, o acervo de George Gershwin,
dentre outros, continuam privados. Em
sintese, a sociedade foi expropriada de
um repertorio significativo de obras a que
teria direito, em nome da prote¢ao de um
interesse privado especifico.

Varias razoes explicam essas sucessi-
vas derrotas em detrimento do canal e
em favor dos detentores de contetdo.
Uma delas ¢ que a Internet nao possui
um interesse econdémico unico a ela sub-
jacente. Sua arquitetura ¢ constituida de
um conjunto de agentes econémicos,
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cada um com interesses proprios. Desse
modo, ¢ muito mais dificil uma represen-
tacdo univoca.

Todas essas mudangas legais levaram a
uma ampliacdo sem precedentes histori-
cos dos direitos da propriedade intelec-
tual. Isto traz varios problemas. Em pri-
meiro lugar, deturpam a razao propria de
existir do direito autoral: incentivar a
criacdo de novas obras, remunerando os
autores, ¢ maximizar a circulagio das
obras na sociedade. Ambos objetivos sao
contrariados, pois tais mudangas prote-
gem muito mais os intermediarios do que
os autores, ja que reduzem canais e
aumentam os custos de circulacao das
obras. Com as transformacdes dos ulti-
mos anos, o direito autoral esta se trans-
formando, sobretudo, em ferramenta de
entrincheiramento para salvaguardar
modelos de negocio obsoletos e garantir
que a Internet reproduza a estrutura do
mercado de contetido e midia existente.

Nesse contexto, a proposta do
Creative Commons ¢ simples: criar um
universo de bens culturais que possam ser
acessados ou transformados, de acordo
com a autorizacao voluntdaria do autor.
Isto ¢é feito mediante uma série de licen-
¢as de direito autoral que funcionam
como uma caixa de ferramentas para o
criador. Por meio delas, um autor de um
filme ou cangdo pode dizer ao mundo que
ele nao se importa com alguns usos do
trabalho dele, enquanto mantém reserva-
dos todos os outros direitos autorais sobre
a obra. A forca motriz da iniciativa €
voluntaria: s6 participa do Creative
Commons quem quiser, sO autoriza
alguns usos da obra quem quer.
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O mote ¢ trazer de volta a possibili-
dade natural de compartilhamento das
idéias, que se esvai com as recentes modi-
ficagdes na legislagao. Tudo para garantir a
existéncia de um wuniverso cultural
comum com obras livres para serem aces-
sadas, compartilhadas, redistribuidas e, se
o autor permitir, também modificadas.

O esforgo para a democratizagio da
midia no século XXI vai ocorrer nao com
relacdo ao acesso a infra-estrutura das
telecomunicagbes, mas sim no plano dos
conteudos que circulam sobre esses
canais. Nas décadas de 70 e 80, fazia sen-
tido o foco dos esfor¢os de democratiza-
¢ao se concentrar na batalha (malsucedi-
da) pela democratizagio de acesso aos
canais de televisao e radio. Era o apogeu
da midia de broadcast, da comunicacao
“de um para muitos”.

O acesso a infra-estrutura continua
importante. Entretanto, nao ¢ mais o
fator crucial. Com a convergéncia tecno-
logica, o foco muda. A batalha desloca-se
do plano fisico para o plano simbolico.
Do plano do acesso aos meios fisicos,
para o plano do conteudo. Com a indus-
tria de conteado ganhando crescente
poder, a ponto de controlar os produtos
e servicos que podem ser oferecidos
pelas novas midias, cria-se nada menos
que uma reserva de mercado dentro de
quaisquer novas midias digitais, a ser
ocupada pela mesma indudstria que viu
seu apogeu no seculo XX. Em sintese,
cria-se um mecanismo juridico para evi-
tar a transformacao da estrutura do mer-
cado de conteudo.

A discussao sobre o acesso ao contet-
do importa muito ao Brasil, mesmo que
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nosso pais seja assolado de modo tao pro-
fundo pela exclusao digital. O acesso a
computadores ¢ pequeno, mas 0 acesso a
outros aparelhos como celulares e televi-
sao ¢ amplo. S6 aqueles ja sdo 60 milhdes.
A convergéncia tecnologica torna esses
aparelhos os proximos meios de acesso a
informagdo e ao conteudo. Por isso ¢ pre-
ciso descartar rapidarnente 0 pensamento
etapista, em que primeiro ¢ preciso dar
computadores para a populagao e somen-
te depois se preocupar com a democrati-
zagao do contetido. O contetido precisa
ser descentralizado, aberto e acessivel
desde ja, para que possa ser acessado seja
pelo computador, seja pelo celular ou
pela TV digital.

A populagio brasileira, mesmo nas
periferias, ja integra a tecnologia digital
ao processo de produgio cultural. O
antropologo Hermano Vianna ¢ responsa-
vel pela analise do tecnobrega de Belém
do Pard e do Forr6é da Amazobnia, cenas
culturais enormes que intensivamente
usam a tecnologia digital. Por exemplo,
os CDs tradicionais de audio, com 10 a
15 musicas em meédia, perdem cada vez
mais espago nos camel6s de Manaus. Os
fas do Forr6 da Amazonia, exigentes,
demandam que os CDs sejam gravados
em formato MP3, com pelo menos 100
musicas. Como resultado, ficou dificil
encontrar CDs de audio tradicionais na
periferia de Manaus.

Um cenario como esse leva a discus-
sao de pelo menos duas estratégias. A
primeira ¢ a seguida pela China, centra-
lizada. Nos dltimos anos, a China deu-se
a tarefa de competir diretamente com a
cultural

N R .
industria norte-americana,
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batendo de frente com seu principal
estandarte: Hollywood. Basta verificar
na produgao chinesa recente filmes
como Hero e House of the flying dag-
gers, para notar que a intengao e compe-
tir no mesmo nicho do melhor cinema
de agao hollywoodiano — um nicho que
envolve blockbusters como Matrix e
Homem-aranha.

Entretanto, os filmes chineses tra-
zem diferengas importantes. Em primei-
ro lugar, sao falados em cantonés. Todo o
enredo baseia-se na histéria da China. Os
interiores, figurinos e objetos sao elabo-
rados de acordo com a tradi¢ao chinesa.
As paisagens sao chinesas (as florestas de
bambu estao por toda parte). O resulta-
do é a criagdo de um mercado simbolico
para novos produtos culturais chineses. A
fascinagdo provocada pelos filmes chine-
ses leva o espectador a querer mais. Mais
florestas de bambu, mais enredos sobre a
China, mais cantonés, mais musica chi-
nesa, mais filmes com atores chineses e
com diretores chineses.

Em sintese, o impacto no universo
simbolico global ¢ sensivel e importante.
A China ganha presenga nos canais tradi-
cionais e impde, com seu gigantismo, o
peso da sua cultura. O resultado ¢ palpa-
vel: a China ¢ um dos pouquissimos pai-
ses do mundo que tém o privilegio de
assistir mais a seus filmes locais do que
aos filmes hollywoodianos. Ao mesmo
tempo, proj eta sua cultura parao mundo,
que descobre aos poucos uma alternativa
ao cinema global norte-americano.

A adogao de uma estratégia como
essa ¢ pouco provavel no Brasil. Sao
recursos demais a serem mobilizados,
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com um risco muito grande de insuces-
so e remotissima possibilidade de
desencadear no curto prazo um ciclo
auto-sustentavel.

Existe uma segunda estratégia mais
adequada ao Pais, por seu carater descen-
tralizado. Trata-se de investir nao nos
mercados tradicionais, mas de ocupar as
novas midias digitais de forma pulveriza-
da, sistematica ¢ intensa. Inundar o uni-
verso digital, enquanto ainda aberto, com
conteudo cultural do Pais. Projetar a
nossa cultura, urbana ou tradicional, da
favela ao rock, da praia a arquitetura
modernista, do maracatu ao Brazilian
drum’n’bass, por meio de aparelhos celu-
lares, da Internet, das novas TVs e radios
digitais. Enfim, ocupar intensamente esse
espago simbolico novo e ainda aberto
com produtos bem feitos (mas nem por
isso caros), universais e locais, que cha-
mem a atencao sobre nossa historia, nos-
sas imagens, nossa lingua, visao € povo.

Para isso, uma iniciativa como o
Creative Commons ¢ importante. Por seu
carater eminentemente internacional (ja
sao 10 os paises em que o projeto opera,
Franca, Italia,
Holanda e Japao, e até o final de 2005 a
previsio ¢ de que mais 40 se juntem ao

incluindo Alemanha,

grupo), o projeto facilita a projecao da
cultura nacional de forma estrategica.
Com a projegao global da nossa cultura,
cria-se demanda. Demanda pela nossa
musica, historia, lingua, olhar e imagem.
Trata-se de uma oportunidade efémera.
Ela 56 existe enquanto a captura das novas
midias ainda nao ¢ completa. Entretanto,
se bem-sucedida, contribui para manter
essa midia sempre aberta. Dai em diante
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que venga o melhor e mais interessante.
Na medida em que a nova midia ¢ ocupa-
da por produtos descentralizados, sobre-
tudo interativos (donde a importancia de
fomentar a industria de games no Brasil),
abundantes e livres, consolida-se um novo
paradigma. Mudam-se os gostos, mudam-
se as demandas e os habitos de consumo.
Esta ¢ uma nova estratégia economi-
ca. Tome-se o exemplo da musica, que se
desagrega a cada dia em novos produtos:
ringtones, DVDs, shows, videos, licencia-
mentos etc. Muitas vezes, permitir a dis-
tribuicio de uma can¢dio mediante uma
licenca do Creative Commons ¢ a melhor
forma de maximizar as receitas prove-
nientes de cada um desses produtos.
Quanto mais ouvido e conhecido um
artista, maior ¢ o consumo de produtos
conexos a ele, nos mais diversos ambitos.
Neste sentido, fica cada vez mais
claro que o valor econémico na econo-
mia da musica reside na relagio que o
artista tem com seu publico. Dois exem-
plos paradigmaticos disso foram postos
em pratica pelas bandas The Darkness e
Marillion. A primeira, com a venda de
produtos por meio do seu site, que vao
desde camisetas a faixas-bonus, obteve
recursos suficientes para a produgao de
um novo album antes mesmo de as
novas musicas estarem compostas.
Ainda mais emblematico foi o mon-
tante de US$1.358.000 (um milhao,
trezentos e cingiienta e oito mil dolares)

banda

Marillion com as vendas de um proximo

obtido pela neozelandesa
album por meio do seu website, album
este que sequer foi gravado. Mesmo sem
gravadora e fora do circuito das turnés,
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a banda alcangou um valor duas vezes
maior do que o necessario para a produ-
cao do disco. O restante sera destinado
ao financiamento de uma turné nos
Estados Unidos. Para quem acha que
apenas artistas de grande porte possuem
essa chance, vale notar que a banda alema
Einstuerzende Neubauten acaba de reali-
zar 0 mesmo caminho, tendo vendido
seu disco antecipadamente pelo seu site.
Qual o papel, entio, do Creative
Commons? Todos esses problemas nao
serao, obviamente, resolvidos com a sim-
ples adogao desse modelo de licencia-
mento. Entretanto, a mera existéncia
dessa iniciativa ja representa um exerci-
cio nas possibilidades de pensar novos
caminhos para a midia e para a cultura
nesta era que se digitaliza rapidamente. E
pensar esses novos caminhos ¢ fundamen-
tal, porque os desafios e o contexto atual
sao diferentes daqueles do século passa-
do. Também por isso, nao existe a neces-
sidade de reproduzirmos as estruturas de
producio cultural nos novos meios que
surgem. O Creative Commons entrega
nas maos do individuo criador/artista
possibilidades de realizar na pratica esse
exercicio de novas possibilidades.
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Este artigo ¢ licenciado por uma
licenga Creative Commons:

ATRIBUICAO — USO NAO-COMERCIAL —
COMPARTILHAMENTO PELA MESMA LICENCA 2.0
BRASIL
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® CRIAR OBRAS DERIVADAS.
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ATRIBUICAO. VOCE DEVE DAR CREDITO
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USO NAO-COMERCIAL. VOCE NAO PODE
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COMERCIAIS.

COMPARTILHAMENTO PELA MESMA
LICENCA. SE VOCE ALTERAR, TRANSFOR-
MAR, OU CRIAR OUTRA OBRA COM BASE
NESTA, VOCE SOMENTE PODERA DISTRI-
BUIR A OBRA RESULTANTE SOB UMA
LICENCA IDENTICA A ESTA.

* PARA CADA NOVO USO OU DISTRIBUICAO, VOCE
DEVE DEIXAR CLARO PARA OUTROS OS TERMOS DA
LICENCA DESTA OBRA.

* QUALQUER UMA DESTAS CONDICOES PODE SER
RENUNCIADA, DESDE QUE VOCE OBTENHA PERMIS-
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