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RESUMO

O Projeto Rain Down, desenvolvido pelo publico da banda de rock inglesa Radiohead,
produziu um registro audiovisual, na integra, dos shows do grupo realizados no Brasil
em marco de 2009. Tudo foi feito a partir de videos gravados pelo proprio publico,
através de dispositivos eletronicos portateis e, compartilhados através da Internet. Este
artigo analisa o projeto e sua dindmica como um fenémeno tipico da cultura
contemporanea. Para tanto, realiza-se uma revisdo tedrica sobre a cibercultura e seus
principios; descreve-se o Rain Down e suas principais caracteristicas; por fim, propde-
se uma relacéo entre teoria e pratica.
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Introducéo

O crescente engajamento humano para com as tecnologias da informacdo e
comunicacdo, ao redor do mundo, esta mudando profundamente os modos de producao,
armazenamento e distribuicdo dos produtos midiaticos: sons, videos, textos, fotos etc.
Na cultura em curso, esses produtos tornam-se cada vez mais ubiquos, gracas a
popularizacdo de dispositivos eletrdnicos portateis, como os PDAs e os cada vez mais
sofisticados telefones celulares. Esses aparelhos circulam pelos diversos espacos e nas
mais variadas camadas sociais, funcionando como pequenas centrais multimidias, com
ferramentas de acesso, producédo e gerenciamento de contetdos diversos.

Desde a década de 90, com a popularizacdo dos computadores conectados a
Internet, surgem novos circuitos comunicacionais, com a reconfiguracdo do papel de
emissores e receptores e com possibilidades e caracteristicas diferentes das

estabelecidas pela cultura massiva. No cenério atual, marcado pelo intenso processo de
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digitalizagdo, a producdo independente, aquela feita de forma individual ou
colaborativa, sem vinculo com grandes empresas, é potencializada e ganha visibilidade.

Trata-se de uma espécie de “artesanato digital”, conforme o termo cunhado por
Barbrook e Schultz (2007) em um manifesto divulgado na Web. S&o trabalhos que
dialogam com os produtos da industria cultural, a0 mesmo tempo em que se revelam
bastantes distintos da formalidade ou dos compromissos com uma produgéo anterior, na
medida em que flertam com novas linguagens disseminadas em escala global. Sobre
essa producao, Jenkins (2006, p. 148) destaca que, “a Web representa um espago de
experimentacdo e inovacdo, onde os amadores testam o terreno, desenvolvem novas
praticas, temas, e geram material que pode vir a atrair seguidores nos seus proprios
termos”.

A partir dessa perspectiva, o presente artigo visa oferecer uma pequena parcela
de contribuicso no entendimento do modelo de comunicacdo e de producdo cultural®
estabelecido na contemporaneidade. Para melhor compreender tal realidade, o objeto
dessa pesquisa sera 0 Projeto Rain Down, iniciativa inédita que reuniu mais de uma
centena de pessoas para produzir um registro audiovisual, na integra, dos shows
brasileiros da banda inglesa de rock alternativo Radiohead, realizados nos dias 20 e 22
de margo de 2009, nas cidades do Rio de Janeiro e Sdo Paulo, respectivamente. Para
isso, foram utilizadas imagens feitas pelo proprio publico, captadas por cAmeras digitais
compactas, smartphones e celulares, e compartilhadas pela rede mundial de
computadores. O resultado sdo dois DVDs, disponiveis na Internet, que mostram 0s
shows completos e sob 0s mais variados angulos.

A escolha do Rain Down como objeto de analise se deve ao fato de que o projeto
permite pensar novas praticas e indicios de mudancas, uma vez que os videos dos shows
foram produzidos pelo proprio publico do Radiohead e disponibilizados em rede, sem
passar pela estrutura de producdo das grandes gravadoras. Além disso, ndo € todo dia
que a televisdo ou o jornal da visibilidade a iniciativas que de certa forma questionam os
padroes estabelecidos pela cultura massiva. Com o Rain Down aconteceu exatamente
isso, 0 que demonstra uma espécie de reconhecimento dessas novas praticas ou, no
minimo, que elas ndo podem mais serem ignoradas.

Sua recepc¢éo dividiu opinides, pois onde alguns viram violacdo dos direitos de

imagem de quem, eventualmente, aparece em algum video, além, claro, dos direitos

4 A expresséo producéo cultural é usada no contexto deste trabalho para se referir ao ato de individuos, sozinhos ou
em grupos, produzirem textos, musicas, videos, obras artisticas, entre outros bens culturais.
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autorais da banda; outros, como o jornalista LGcio Ribeiro, identificaram a

efervescéncia de novas préaticas de producdo cultural:

Finalmente ficou pronto o espetacular “Rain Down”, uma recriacao do
show do Radiohead através de sincronizacdo de 4udios da
apresentacdo com pedacos de imagens filmadas por fés aleatorios que
gravaram trechos do concerto em seus celulares ou cameras amadoras.
“Rain Down” ndo vai ser colocado & venda nem vai virar produto
fisico, a principio. Sua circulacdo sera gratuita e pela internet. Achei
uma das mais genuinas manifestacGes punk (do it yourself) da era
digital. O futuro da masica passa por aqui (RIBEIRO, 2009).

Ao invés de discutir as caracteristicas e limitacbes de um registro feito com
cameras compactas e celulares, que inevitavelmente possuem qualidades diferentes de
equipamentos profissionais, esse estudo serd direcionado para as praticas e 0s suportes
que possibilitaram a realizac¢éo do projeto.

Derivado de uma pesquisa maior, realizada para elaboracdo de Trabalho de
Conclusdo de Curso, o presente artigo tem como objetivo principal relacionar o Projeto
Rain Down com a cibercultura e suas principais caracteristicas. A hip6tese que sera
utilizada é que a dindmica empregada no projeto pode ser compreendida a partir dos trés
principios ou leis sistematizados por Lemos (2003, 2005) para explicar esse cenario de
intensas mudancas experimentado na cultura contemporéanea.

ApO6s uma breve revisdo tedrica sobre a cibercultura e suas implicacGes, o artigo
faz uma apresentacdo do objeto de pesquisa para, em seguida, estabelecer o confronto
entre o0 conhecimento tedrico e a pratica, buscando-se relacionar cada uma das

caracteristicas do projeto com 0s conceitos ja apresentados.

A Cibercultura e seus Principios

N&o se pode negar a existéncia de uma cultura contemporanea, marcada pelas
tecnologias digitais, uma “cibercultura”. Segundo Lévy (1999, p.17), o termo
cibercultura refere-se a “um conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas,
de atitudes, de modos de pensamentos e de valores que se desenvolvem juntamente com
o crescimento do ciberespaco”. Este, por sua vez, é considerado pelo autor, como uma
rede, um meio de comunicagdo que constitui “ndo apenas a infraestrutura material da

comunicacdo digital, mas também o universo ocednico de informacdes que ela abriga,
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assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo” (LEVY, 1999,
p.17).

Lemos (2003) também chama a atengdo para essa caracteristica do conceito de
cibercultura, que denota nao sé um aspecto tecnologico, mas também novas formas de
sociabilidade e de producdo cultural. Considerando assim a cibercultura como a cultura
contemporanea permeada pelas tecnologias digitais, o autor pontua que:

O termo esta recheado de sentidos, mas podemos compreender a
cibercultura como a forma sociocultural que emerge da relacéo
simbidtica entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base
micro-eletrbnica que surgiram com a convergéncia das
telecomunicagdes com a informética na década de 70 (LEMOS, 2003,

p.1).

Diante das definicbes apresentadas, nota-se que apesar do “determinismo
tecnologico” que o termo “cibercultura” aponta, o que se deve evidenciar ndo € apenas o
atual avanco tecnoldgico, mas também as novas vivéncias sociais e culturais
proporcionadas pelo uso dessa tecnologia. A convergéncia dessas vivéncias e
apropriaces das tecnologias de telecomunicacdo e da informéatica d& origem a
cibercultura em todas as suas esferas - politica, econémica e em particular, cultural,

como aponta Barbero (2006, p. 54):

[...] o que a revolugdo tecnoldgica introduz em nossa sociedade ndo é
tanto uma quantidade inusitada de novas maquinas, mas, sim, um
novo modo de relagdo entre 0s processos simbolicos — que constituem
o cultural — e as formas de producdo e distribuicdo dos bens e
servigos: um novo modo de produzir, confusamente associado a um
novo modo de comunicar.

Com o objetivo de compreender, de forma sistematica, 0s aspectos
comunicacionais e seus diversos desdobramentos, Lemos (2003, 2005) propds as trés
leis que geram e explicam os fenémenos da cibercultura: liberacdo do polo emissor;
conectividade generalizada e reconfiguracao.

A primeira lei apresentada pelo autor para melhor entendimento dos fenémenos
da cibercultura é a liberagdo do polo emissor, que aponta para a possibilidade de os
individuos estarem ativos no processo da producdo comunicacional. De acordo com
esse principio, as tecnologias da informacdo e da comunicagdo, por conta de seu aspecto

telematico, provocam uma reconfiguragdo no campo comunicacional, tornando-o mais
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flexivel. O esquema classico um-todos, tipico das midias massivas, da lugar ao modelo
todos-todos, onde emissores e receptores confundem ou alternam papéis. Essa mudanca
no processo informacional e comunicativo é fruto das diferentes possibilidades de
publicacdo e consumo de conteudos, oferecidos pelos ambientes das midias digitais.
Com a liberagédo do polo emissor, qualquer um tem, potencialmente, a possibilidade de
produzir e publicar contetdo, o que resulta em uma multiplicacdo de vozes e mensagens
no ciberespaco. A midia tradicional passa a dividir espaco com o conteddo produzido
por usuarios, em ambientes de participagdo como blogs, redes sociais e wikis, como
destaca Couto et al (2008, p.114):

Na cultura digital, pés-massiva, profissionais “anénimos” (musicos,
escritores, fotografos, pesquisadores, estudantes, entre outros), que
estdo “fora” das grandes midias e industrias, divulgam seus trabalhos
por intermédio de sites na Internet. Suas producGes podem ser
reconhecidas e legitimadas pelos membros das comunidades virtuais
das quais participam. Entretanto, ndo é preciso ser musico, escritor
profissional, etc. Teoricamente, todos podem e devem criar, publicar,
comercializar, consumir, participar.

O que vemos atualmente € uma pulverizacdo da producéo cultural, em que, além
dos grandes conglomerados, ganham espaco os trabalhos desenvolvidos em grupos de
carater independente ou até mesmo por individuos que, sozinhos, sdo capazes de
executar todas as etapas do processo de elaboracdo de um produto cultural, seja ele
impresso, sonoro ou audiovisual. Como destaca Barros (2007, p.4), “as experiéncias de
producdo alternativas de conteldo sempre existiram muito antes do surgimento da
Internet, porém com a rede de computadores elas sdo facilitadas e potencializadas, pelo
baixo custo e a possibilidade de disponibilizar o contetido para toda a rede”.

Esse carater democratico faz parte da prdpria génese do ciberespaco, no entanto,
¢ bem verdade que esta “autonomia” ainda ndo ¢ completa. As grandes empresas de
comunicacdo ainda sdo responsaveis pela maior parte da informacdo que circula no
mundo, porém no ciberespaco ndo apenas as megacorporagdes sao capazes de publicar e
difundir as informacdes: qualquer pessoa, com acesso as redes telematicas, € um
potencial emissor de informacé&o.

Todo esse cenario de mudangas se potencializa, na medida em que uma grande
parcela da populacao esta conectada nessa nova ordem comunicacional. Em decorréncia
de tal fendbmeno, Lemos (2003, 2005) propde uma segunda lei que gere a cibercultura: a

conectividade generalizada. Para o autor, “ndo basta emitir sem conectar, compartilhar.
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E preciso emitir em rede, entrar em conex&o com outros, produzir sinergias, trocar
pedacos de informacao, circular, distribuir” (Lemos, 2009, p. 40). Com a proliferacdo
do acesso a internet, das redes de celulares e outros dispositivos portateis, experimenta-
se um aumento das interconexdes de diversas redes de telecomunicacdo, que estimulam
rearranjos comunicacionais, como também de outras praticas sociais, culturais politicas
e econdmicas. As tecnologias de comunicagdo e informagdo sdo utilizadas para a
criacdo de vinculos sociais locais, comunitarios e mesmo planetarios, enfim, promovem
a formagdao de uma imensa teia de conexdes, na qual “tudo comunica e tudo estd em
rede: pessoas, maquinas, objetos, monumentos, cidades” (LEMOS, 2005, p.2-3).

A presenca mais frequente no ciberespago, por meio de variados suportes
tecnoldgicos, também esta associada aos dispositivos tecnicos que facilitaram os
processos de producdo. Equipamentos como cameras digitais fotograficas e de video,
por exemplo, estdo cada vez mais acessiveis e também se encontram acoplados ao
celular. Essa facilidade de acesso aos aparatos possibilita uma ampliacdo da producéo
individual de contetidos e uma necessidade natural de publica-los. Para fazer com que
esses conteudos circulem, sejam distribuidos de forma rapida, para um grande numero
de pessoas, a ampliacdo da conexdo tornou-se imprescindivel.

Na terceira lei da cibercultura proposta por Lemos (2003, 2005), a
reconfiguracdo, ha um alerta contra as previsdes de substituicdo e aniquilacdo de meios
e préaticas sociocomunicacionais anteriores a cibercultura, pois chama-se a atencédo para
o real processo em curso, o de “reconfigurar praticas, modalidades midiaticas, espacos,
sem a substituicdo de seus respectivos antecedentes” (LEMOS, 2005, p.3).

Dessa forma, é possivel interpretar o desenvolvimento tecnoldgico a partir da
dindmica entre meios, questionando como as novas midias reconfiguram experiéncias
anteriores. Sa (2006, p.6) destaca a importancia de analisar as praticas ciberculturais a
partir desse dialogo:

(...) reitero a sugestdo de compreender o estudo da cibercultura ndo
como a exploracdo de um admiravel mundo novo, mas sim como um
continuo processo de inovagdo e reapropriacdo tecnoldgica, cujas
praticas — ambiguas, multiplas e plurais - remontam ao didlogo com
boa parte da historia das tecnologias da informacdo e da comunicacéo.

Bolter e Grusin (2000) tomam como ponto de partida a conhecida citacdo de Mc
Luhan de que “o conteudo de um meio ¢ sempre um meio anterior” para também
defenderem essa relacéo entre as diferentes midias e levantarem a proposicao de que um

meio de comunicacgédo atua sempre em relagdo aos seus antecessores estabelecendo uma
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relagdo de conservagdo e ruptura. Para os autores, trata-se de um processo caracteristico
da histdria da inovacao tecnoldgica, denominado remediagdo, segundo o qual toda nova
midia pode ser compreendida como uma continuidade das anteriores a0 mesmo tempo
em que desafia as tecnologias populares em determinada época.

Vérias expressdes da cibercultura confirmam essa relacdo de reconfiguracdo: os
jornais, livros, masicas etc, mantém seu consumo convencional e também convergem
para as midias digitais, mantendo algumas de suas caracteristicas anteriores e agregando
NoVos recursos tipicos dessas novas midias.

A possivel permanéncia e prosseguimento de cada tipo de midia, e de seus
publicos, pode ser explicada como um resultado do amadurecimento e eficicia da
comunicacdo e producdo cultural feita para nichos, pois diferentes publicos e suas
diversas demandas encontram conteudos e meios de se expressar, utilizando cada midia
de acordo com seus interesses e recursos.

Porém, Lemos (2003, 2005) ressalta que a terceira lei da cibercultura ultrapassa
essa nocdo de remediacdo, pois além da simples remediacdo de um meio sobre o outro,
reconfiguram-se também as estruturas sociais, as instituicdes e as nocbes de tempo,
espaco e formas de conexdo entre os atores das praticas comunicacionais.

Portanto, a popular dicotomia entre novo versus velho deve dar espaco para
proposicdes mais complexas, que tenham como base as experiéncias anteriores e 0s
novos simbolos e potencialidades das chamadas novas tecnologias de informacdo.

Apesar da aparente sensacdo de novidade, Lemos (2009, p.41) enfatiza que:

A cultura digital pdés-massiva ndo representa o fim da inddstria
massiva. Por sua vez, a inddstria massiva nao vai absorver e
“massificar” a cultura digital pos-massiva. A cibercultura é essa
configuragdo em que se alternardo processos massivos e pos-
massivos, na rede ou fora dela (...). Ndo o fim da cultura de massa,
mas sua transformacdo acolhendo processos bidirecionais, abertos,
onde prevalecem a liberagdo da emissdo sob diversos formatos e
modulacBes, e uma conexdo generalizada e mundial por redes
telematicas.

ApOs esse breve percurso teorico, cabe apresentar o objeto de andlise desta
pesquisa, 0 Projeto Rain Down. A opcdo metodologica pelo estudo de caso parte do
principio de que s6 assim as teorias “podem adquirir toda a espécie de atualidade
sensivel que possibilita pensar ndo apenas realista e concretamente sobre eles, mas, o

que € mais importante, criativa e imaginativamente com eles.” (GEERTZ, 1978, p.33).
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Atraveés de observagdes pontuais, é possivel interpretar os novos fenémenos e verificar a

validade da teoria apresentada através do confronto com o real.

Projeto Rain Down

Depois de mais de 20 anos de carreira, sete albuns de estidio langados e mais de
30 milhdes de discos vendidos, o grupo inglés de rock alternativo Radiohead, se
apresentou pela primeira vez no Brasil em 2009. Foram dois shows: um no Rio de
Janeiro, em 20 de marco, e outro em S&o Paulo, no dia 22 do mesmo més. As
apresentacdes foram acompanhadas por cerca de 55 mil pessoas’ e fizeram parte da
turné do album In Rainbows, lancado em 2007 de forma revolucionéria na internet. O
quinteto permitiu que cada um de seus fas decidisse quanto pagaria pelo disco na hora
de fazer o download.

Ao0s 22 anos, o paulistano Andrews Ferreira Guedis foi ao show da banda em
Sdo Paulo e ao chegar em casa, ap0s a apresentacao, passou a procurar no site YouTube,
0s videos do show. Encontrou varios trechos, muitos da mdsica Paranoid Android,
porém nenhum dos videos estava completo. Na intencdo de ter a mdsica na integra,
Andrews capturou os videos e editou todos em uma versdo multicamera. O resultado foi
compartilhado com outros admiradores do grupo através do YouTube, trés dias apds o
show. O video de Paranoid Android recebeu um grande nimero de comentarios no
portal de videos e marcou o inicio do Projeto Rain Down®, encabecado por Andrews,
que recriou na integra os dois shows do Radiohead no Brasil, usando apenas gravagdes
feitas pelo publico.

Depois da edicdo do primeiro video, o trabalho continuou. A criacdo de uma
pagina especifica na Internet foi o préximo passo para dar continuidade a iniciativa.
Ainda em marco de 2009, surgia na Web o http://radioheadraindown.blogspot.com/,
espaco criado para proporcionar a interacdo entre o publico da banda, através do envio
de sugestbes, videos, comentarios etc. Posteriormente, todo o conteudo do blog foi

transferido para o dominio http://raindown.com.br.

® A estimativa tem como base, matérias publicadas no site G1, http://g1.globo.com/Noticias/Musica/0,,MUL1054004-
7085,00-COM+MIL+PESSOAS+FESTIVAL+CONSAGRA+RADIOHEAD+EM+SAO+PAULO.html, e na Folha
Online, http://gl.globo.com/Noticias/Musica/0,,MUL1054004-7085,00-COM+MIL+PESSOAS+FESTIVAL+CON
SAGRA + RADIOHEAD+EM+SAO+PAULO.html.

® O nome do projeto é uma alusdo ao trecho final da msica Paranoid Android, uma das mais conhecidas do
repertdrio do Radiohead.
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http://g1.globo.com/Noticias/Musica/0,,MUL1054004-7085,00-COM+MIL+PESSOAS+FESTIVAL+CON

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
Xlll Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Maceid —AL—15a 17 de junho 2011

Atraveés da pagina foi possivel acompanhar toda a dindmica do projeto. Andrews
Guedis postava fotos do seu trabalho de edicéo, solicitava indicacdo de links ou o envio
de videos da musica que estava sendo editada, anunciava as datas em que cada video e
0s shows completos seriam disponibilizados. Depois de editado, cada video era postado
no site e recebia sugestdes dos colaboradores. Esses comentarios serviram para
aprimorar os videos e alterd-los antes da finaliza¢&o do trabalho.

Apols meses editando e interagindo com os fas, o DVD com as 26 musicas da
apresentacdo paulista do Radiohead, e outras seis do show do Rio de Janeiro, foi
disponibilizado para download na Internet no dia 31 de agosto de 2009.

Depois de inimeros e-mails, Guedis assumiu, em novembro de 2009, o
compromisso de editar também o show carioca. A producdo seguiu a mesma dinamica
do trabalho anterior e o registro audiovisual, com as 25 musicas da apresenta¢do no Rio
de Janeiro, foi lancado em 17 de abril de 2010.

Para quem assiste ao resultado do trabalho, a sensacdo é a de acompanhar 0s
shows em meio ao publico. A apresentacdo dos ingleses € vista a partir dos diferentes
pontos de vista da plateia, sendo comuns cenas levemente trémulas, contudo, nada que
comprometa a reconstituicdo da apresentacdo. O trabalho inclui também imagens que
mostram a chegada do publico aos locais dos shows, a espera para a abertura dos
portdes, as bandas que antecederam o Radiohead, até a saida dos ingleses do palco.

Nos planos mais abertos, a tela fica dividida entre o palco e o publico. E possivel
perceber a quantidade de pontos luminosos de cameras fotograficas e celulares
registrando o evento, agregando aos videos uma conotacdo metalinguistica que permeia
todo o registro.

Pelo seu carater inédito e colaborativo, o projeto foi noticia em alguns dos
principais jornais impressos do pais (Estado de Sao Paulo, Jornal da Tarde, Folha de S.
Paulo), canais de televisdo (MTV e TV Cultura), além de sites, portais e blogs (Uol, IG,
Terra, Globo.com, Folha Online, entre inlmeros outros) .

Existem iniciativas similares e anteriores, mas nenhuma delas gerou tanta
repercussdo como 0 projeto dos admiradores brasileiros do Radiohead. Em 2004, o
grupo norte-americano Beastie Boys distribuiu cameras para varias pessoas em um
show em Nova York e depois, editou as imagens no DVD "Awesome, [ Fuckin’ Shot
That!". A banda brasiliense Capital Inicial produziu em 2008 um clipe a partir de
cameras do publico. Nos dois casos, a iniciativa partiu da propria banda e a edi¢do foi

feita de forma profissional. A banda de rock industrial Nine Inch Nails também
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realizou uma acdo parecida, ao liberar 150 gigas de videos, gravados com cameras
profissionais, para os fas editarem e montarem seus proprios DVDs. No inicio de 2009,
fas brasileiros do grupo Keane criaram o projeto “Our Eyes on Keane” para documentar
a passagem da banda no Brasil, através de videos amadores. Tudo foi planejado com
antecedéncia e cada um dos “cinegrafistas” recebeu dicas e orientagdes de um
profissional sobre a melhor forma de captar as imagens.

Em Rain Down, pela primeira vez, nada foi combinado ou organizado
anteriormente, nem passou pelo filtro “de qualidade” do artista. Nao havia nenhum
acordo das pessoas filmarem o show para um DVD. As imagens foram feitas de forma
espontanea, capturando as diferentes percepcOes de quem estava na apresentagdo. A

edicdo também foi totalmente realizada por um admirador da banda.

A Relagéo entre o Projeto Rain Down e a Cibercultura

O paulistano Andrews Ferreira Guedis, criador do projeto e responsavel pela
edicdo dos videos, nunca exerceu a atividade de editor de video profissional. Seu
conhecimento nessa area € fruto do hobby de editar cenas de shows, bastidores e ensaios
de sua banda, a Refink. Foi atualizando o canal do proprio grupo na Web que ele
aprendeu a explorar as potencialidades dos softwares de edi¢do de video e utilizar as
ferramentas disponiveis em cada um deles. Para editar as imagens dos shows do
Radiohead no Brasil, Guedis utilizou o préprio computador e programas populares na
Internet como o Adobe Premiere, TMPGEnNc, e Adobe Audition.

O publico também aproveitou as facilidades proporcionadas pelas tecnologias
digitais para a captacdo das imagens dos shows. Nao foram utilizados equipamentos
profissionais, apenas celulares e cameras fotograficas digitais. A variacdo na qualidade
do audio e das imagens é constante durante o registro, 0 que permite afirmar que os
dispositivos utilizados possuiam recursos e fungdes diferentes, mas nenhum deles pode
ser considerado profissional, até porque ndo era permitido o acesso ao local do show
com equipamentos desse tipo.

Com a popularizacdo de celulares com cameras, de cameras fotograficas digitais
e de softwares de edicdo, o cidaddo comum ganha autonomia na producdo de videos e
imagens, que deixa de ser privilégio exclusivo das grandes empresas de comunicacgao e
passam a fazer parte de rotinas de compartilhamento, inseridas, muitas vezes, nas

grandes redes sociais de relacionamento. Tanto os celulares quanto as cameras digitais
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proporcionam infinitas possibilidades de trabalhar e produzir conteudo audiovisual,
principalmente por serem aparelhos pequenos, de facil manuseio e que ndo exigem
conhecimentos especializados para opera-los. Os softwares (muitos deles podem ser
encontrados para download gratuito na prépria rede mundial de computadores) colocam
ao alcance de qualquer usuario sem conhecimentos especificos a possibilidade de editar
imagens. Os tutoriais, também disponiveis gratuitamente na Internet, contribuem no
manuseio dos programas.

Mesmo com cameras com poucas funcbes e ajustes, os celulares e cameras
portateis proporcionam aos consumidores uma liberdade incomum, de confeccionar
videos de forma répida e pratica. Ao democratizar a producdo audiovisual, esses
dispositivos permitem uma nova forma de participacdo do publico comum no processo
de comunicacéo.

Assim, no Projeto Rain Down vemos a consolidacdo da primeira lei da
cibercultura: a liberagdo do polo de emissdo. A popularizacdo de equipamentos
tecnoldgicos, ao ampliar o ciberespaco, aumenta também as possibilidades de producéo
de conteddo pelo usuario comum. N&o sdo mais precisos aparatos tecnoldgicos
complexos: ndo foi preciso ser um cinegrafista profissional para captar as imagens dos
shows, ou ter algum conhecimento especializado para editar os videos.

O Rain Down ¢ fruto da conexdo em rede, uma vez que a reconstituicdo, na
integra, das apresentacdes do Radiohead no Brasil tornou-se possivel gracas aos
registros dos shows que foram encontrados ou compartilhados na Internet. Essa conexao
generalizada foi essencial em todas as etapas de desenvolvimento do projeto:
possibilitou a circulacdo dos registros audiovisuais, a articulacdo entre o publico que foi
aos shows, a divulgacdo do projeto e o compartilhamento de seu produto final, os
videos. A conectividade generalizada, segunda lei da cultura contemporanea, foi
indispensavel para que o Rain Down se tornasse realidade.

A adesdo de inimeros colaboradores, de diferentes localidades do Brasil e de
paises como Peru e Colémbia, é também um reflexo, dentre outros fatores, desse
segundo principio da cibercultura. Para organizar, faixa a faixa, as apresentagfes do
Radiohead no Brasil centenas de pessoas participaram espontaneamente enviando
videos ou fotos, apresentando sugestdes, comentando e divulgando o trabalho em redes
sociais e blogs. Todas essas acdes foram realizadas atraves da Internet, presente ndo so
nos microcomputadores, mas em palmtops, laptops, telefones celulares, e outros

dispositivos.
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Em média foram utilizados 15 videos distintos em cada uma das faixas do show.
Em alguns casos, como na musica Paranoid Android, na apresentacdo de Sao Paulo,
esse numero chegou a 30. A Internet foi essencial para essa colaboracdo intensa,
facilitando o envio de arquivos e o envolvimento dos participantes.

A variedade de formatos em que o show foi disponibilizado no site do projeto -
AVI, streaming, versdo para Ipod/Iphone, mp3 de &udio e DVD — aponta para o ndo
reconhecimento de apenas um modelo vigente, mas de uma diversidade de modos e
padrdes de acesso e fruicao audiovisual existentes na contemporaneidade.

Ap6s o download do arquivo, os videos da apresentagdo podem ser assistidos no
celular, no Ipod ou no computador. Quem preferir pode assistir a apresentacdo na
integra, diretamente na Internet, em streaming, ou desfrutar apenas do audio do show
em qualquer dispositivo que execute MP3.

O publico tem ainda outra opc¢do: transferir o arquivo para uma midia de DVD,
com arte gréafica, e exibi-lo em um televisor por meio de um DVD Player. O site do
projeto oferece opcdes de capas externas e internas, para serem baixadas e impressas:
uma para o show do Rio de Janeiro, uma para o show de S&o Paulo e outra para o0 DVD
duplo, cada uma das trés com opcbes em portugués e inglés. Os layouts das capas
trazem fotos das apresentagdes, dentro do mesmo padrdo das imagens captadas no
video, e elementos graficos (cores, tipo e disposic¢do de fonte), semelhantes ao do disco
da turné, o In Rainbows.

Mesmo nessa versdo mais tradicional, do arquivo gravado em uma midia de
DVD, podemos perceber que o Rain Down preserva as caracteristicas do ambiente em
que foi produzido, a Internet. O usuario tem autonomia para escolher a capa, idioma e a
forma de organizacdo do material. Fica claro que, o Rain Down surgiu como um
registro tipico da rede mundial de computadores, mas migra para outros formatos,
guardando vestigios de sua l6gica descentralizada e colaborativa de producéo.

E possivel afirmar também, a partir desses indicios, que as alteragdes nas
relacbes de comunicacdo, e consequentemente nas formas de fruicdo e recepcdo, ja
haviam sido vislumbradas no proprio processo de producdo e disponibilizacdo dos
videos do show. O registro das apresentacfes do Radiohead no Brasil foi confeccionado
de modo que permitisse um consumo personalizado, o acesso facilitado ao conteudo de
acordo com o interesse de cada usudrio, a partir de qualquer lugar, por meio de um
celular ou aparelho instalado no carro, até mesmo na sala de estar de uma casa. O

contedido, que até recentemente era enviado de um centro emissor para a audiéncia em
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uma ldgica massiva, passa a ser acessado por essa mesma audiéncia, agora de forma
individualizada. O contetdo estd armazenado em um banco de dados, podendo ser
acessado a qualquer momento pelo usuario.

A estrutura de organizacao do registro audiovisual do show € a mesma utilizada
na maioria dos DVDs oficiais de grupos musicais com menu, caracteres com
identificacdo das musicas, galeria de fotos e opg¢des de audio. No DVD da apresentacao
paulista do Radiohead, é possivel escolher entre o audio captado pelas cameras do
publico e o da transmissao do canal de TV Multishow, demonstrando mais uma vez a
relacdo de continuidade, ruptura e apropriagdo estabelecida entre as diferentes midias.

Desse modo, o Projeto Rain Down evidencia a reorganizacdo e a convivéncia
entre os diferentes formatos midiaticos, terceiro principio da cibercultura. As diversas
praticas, midias e espacos, convivem entre si, nos mesmos periodos historicos, sem a

substituicdo ou eliminagéo de seus respectivos antecedentes.

Consideracoes finais

As reflexdes propostas ao longo do artigo e a exposicdo da experiéncia do
Projeto Rain Down mostram como o0s estudos desenvolvidos estdo bastante
relacionados com as producdes culturais viabilizadas atraves de suportes digitais. As
proposicdes dos pesquisadores da esfera midiatica e da cibercultura, utilizados como
referencial tedrico, encontram respaldo na experiéncia vivenciada no projeto analisado.

Nesse sentido, o Rain Down pode ser considerado um fenémeno tipico da
cultura contemporanea, por permitir a identificacdo das trés leis da cibercultura
propostas por Lemos (2003, 2005). Além disso, a dinamica e as ferramentas utilizadas
no projeto revelam que, a ampliagcdo dos circuitos comunicacionais e dos modos de
producdo de contetidos no ciberespaco € uma realidade, que fomenta a criatividade e
apresenta resultados, muitas vezes, inusitados.

Percebe-se que assim como o Rain Down surgiu de maneira ndo planejada, a
producdo feita pelas redes telematicas €, muitas vezes, fruto de experimentacdo dos
individuos que povoam o ciberespaco e que esse ciclo de mudancgas continua em curso.
Por ser uma experiéncia conduzida pela propria comunidade, € interessante acompanhar
as mudangas e delineamentos da producdo cultural nesses novos ambientes para que
seja possivel desfrutar de todas as suas potencialidades. Em suma, essa pesquisa, ndo

pretendeu esgotar todos os temas desse universo em transformacao, mas contribuir para
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futuros estudos na &rea da producdo cultural no ciberespaco. Seguramente, muitas
outras abordagens poderdo ser tracadas sobre a tematica e sobre o proprio Projeto Rain
Down. Varias outras questfes surgiram no percurso de pesquisa, como um estimulo a

dar continuidade em novos desdobramentos sobre o tema.
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