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Resumo

Este artigo trata da digitalizacdo das indUstrias culturais, especificamente da indus-
tria fonografica e suas transformacgdes no campo da musica. O processo de digitali-
zagdo trouxe novas possibilidades de producdo, distribuicdo e consumo de musica
a partir da ascensao das tecnologias de informac¢do e comunicagdo (TIC), principal-
mente com a internet, sendo hoje representadas pelos servicos de streaming. Esses
servi¢os sdo uma nova tendéncia e caracterizam um mercado inovador, com novos
atores inseridos na cadeia produtiva de musica, e excludente, ao se considerarem
as condicionantes de acesso a essa tecnologia.

Palavras-chave: Industria Cultural. MUsica. Digitalizagdo. Internet.

Resumen

Este articulo trata de la digitalizacion de las industrias culturales, especificamente
de la industria discografica y sus transformaciones en el campo de la musica. El pro-
ceso de digitalizacién trae nuevas posibilidades de produccién, distribucién y con-
sumo de musica a partir del ascenso de las Tecnologias de Informacién y Comuni-
cacién (TIC), principalmente con Internet, siendo hoy representadas por los servicios
de streaming. Estos servicios son una nueva tendencia y caracterizan un mercado
innovador, con nuevos actores insertados en la cadena productiva de musica, y ex-
cluyente al considerar los condicionantes de acceso a esa tecnologia.

Palabras clave: Industria Cultural. MUsica. Streaming. Digitalizacion. Internet.

Abstract

This article deals with the digitization of cultural industries, specifically the phono-
graphic industry and its transformations in the field of music. The digitalisation pro-
cess brought new possibilities of music production, distribution and consumption
from the rise of Information and Communication Technologies (ICT), mainly with
the internet, being represented today by the streaming services. These services are
a new trend and characterize an innovative market, with new players inserted in the
music production chain, and exclusive when considering the conditions of access to
this technology.

Keywords: Cultural Industry. Music. Streaming. Digitization. Internet.
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Introducao

Considerada uma inovacdo influente em todos os setores da economia, a
microeletrénica surge como um novo paradigma que tem a digitalizacdo
como principal consequéncia e, anos mais tarde, a convergéncia tecnolo-
gica impulsionada pela internet como seu auge. A digitalizacdo cria pers-
pectivas para a Industria Cultural em “um novo sistema mundial de comu-
nicacdo e cultura feito de velhos e novos elementos” (BUSTAMANTE, 2010,
p. 75). Para Bustamante (2010), a digitalizacdo total dos produtos culturais
ndo implica uma extin¢do das formas tradicionais de consumo cultural. A
proposta é que cada indUstria seja analisada separadamente, de acordo
com suas especificidades e adapta¢des ao cenario digital.

Este artigo apresenta a digitalizagdo das indUstrias de cultura tendo como
exemplo a musica, considerada um laboratério da cultura digitalizada devi-
do a sua popularidade no inicio dos anos 2000 e servindo de modelo para
outras indUstrias de entretenimento. A partir da sua digitalizacdo, a musica
pode ser transformada em arquivos (sendo o MP3 o mais popular). Esses
arquivos podem ser compartilhados por meio de downloads e gravados
por programas especificos sem o intermédio das grandes gravadoras.

Como alternativa, a industria fonografica entrou no mercado digital. Ini-
cialmente, as grandes gravadoras lancaram a proposta da venda de fono-
gramas digitais com o propdsito de superarem os downloads de musicas
protegidas por direitos autorais. A tendéncia chegou também aos celulares,
gue vendiam as musicas como toques ou para consumo pessoal. Com o
desenvolvimento da internet mével e dos celulares, que subiram ao pata-
mar de smartphones, o consumo de musica on-line sem a necessidade do
download, ou seja, por streaming, tornou-se mais frequente.

Essa modalidade de consumo tem crescido nos ultimos cinco anos, criando
perspectivas para a indUstria fonografica, sempre demarcada pela inser¢do
de inovac¢des. A chegada de servicos de streaming como Spotify, Deezer e
Apple Music também pode ser vista como uma forma de exclusdo no cam-
po da musica, quando considerados aspectos relacionados as desigualda-
des de acesso a aparatos méveis conectados a internet. Ou seja, apesar do
crescimento dos indicadores de acesso no Brasil, as desigualdades regio-
nais — de grupos de renda, de espacos de acesso ao servico, e no tocan-
te a sua qualidade —, persistem. Estes aspectos sdo pré-condi¢8es para o
acesso aos conteudos, quando consideradas realidades como a brasileira,
mesmo que ndo sejam os Unicos. As formas de apropriacdo, o que implica
condicionantes de ordem politica e cultural, importantes para a compreen-
sdo do fendmeno mais amplamente, ndo serdo tratadas no presente artigo.
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1 O smartphone, ou aparelho
celular inteligente, € um
dispositivo mével caracterizado
pela convergéncia tecnolégica e
midiatica, apresentando diversas
funcdes além da chamada
telefénica.

2 A microeletrdnica é uma area
da eletronica voltada para a
integracdo e para a miniaturizacao
de componentes eletrénicos em
geral.

Digitalizacao: conceito e paradigma

A digitalizacdo pode ser definida como um processo, uma inovagao que
promoveu mudangas de maneira abrangente, atingindo diversos setores,
como a Biotecnologia, a Engenharia Genética e os processos financeiros. A
digitaliza¢do suscitou também a invencdo de aparelhos digitais de comuni-
cacgao, sendo o principal dispositivo o smartphone'. Pérez (1986, p. 14) ca-
racteriza o surgimento da microeletrénica? como o fato inicial para a ascen-
sdo de novas tecnologias: “A industria de componentes microeletronicos e
as ondas de propagacao de suas aplicacbes geram rumos claramente defi-
nidos para impulsionar multiplas cadeias de inovag¢do radical em produtos”.

Assim, a microeletrdnica inicia um novo paradigma inserido nas transfor-
mac¢bes ocorridas na segunda metade do século XX, periodo pds-Segun-
da Guerra Mundial, marcado pela Terceira Revolu¢do Industrial, definida,
entre outros fatores, pelo desenvolvimento de novas tecnologias de infor-
mac¢ao e comunicacdo (TIC). A informacdo é apontada como caracteristica
principal desse paradigma tecnolégico e pode ser analisada de maneiras
diferentes. Castells (1999, p. 108) diz que as tecnologias surgidas nesse
momento serviram principalmente para “agir sobre a informacdo”, ao con-
trério de antes, quando “a informacdo era utilizada para agir sobre a tec-
nologia, como foi o caso das revolucdes tecnoldgicas anteriores”. Ou seja,
a informacdo seria a matéria-prima desse novo paradigma tecnolégico. Ja
Bolafio e Brittos (2007, p. 86) consideram que a digitalizacao estaria “desti-
nada precipuamente a facilitar a circulagdo da informacao, mercadoria fun-
damental para vencer os limites a expansao do capital e da cultura ligada
aos ditames do consumo”.

Considerando a microeletrdnica como fundamental para o desenvolvimen-
to das TIC, tornando-as elemento central de uma revolucdo tecnoldgica,
alguns autores observam a reestruturacdo da esfera publica como resul-
tante da disseminacdo dessas novas tecnologias. Bolafio (2002, p. 11) ex-
plica que “os impactos das TICs atingem o mundo do trabalho, as formas
de coordenacdo inter e intraempresariais e institucionais e os modos de
consumo e de vida de milhdes de pessoas por todo o globo”, tornando-se
importantes para as transformacdes que acontecem na virada do século.
Dessa forma, a chamada “sociedade da informacao” se relaciona com o que
Bolafio (2000) classifica como uma “informatiza¢ao geral da sociedade”, na
qual todos os processos (produtivos, comunicativos, institucionais) séo me-
diados pelas novas TICs e por redes telematicas (unido das telecomunica-
¢des com a informatica).

Estas tecnologias promoveram mudangas em todos os setores que,
de acordo com Pérez (1986, p. 14), “vao desde a industria da televisdo a
cabo, passando pela revolu¢do em servicos bancarios e financeiros, até a
introducdo de novos materiais em edificios de que deve responder a in-
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dustria da construcdo”. As mudancas a partir do processo de digitalizacao
podem estar associadas ao conceito de “destruicdo criadora” do econo-
mista Joseph Schumpeter. De acordo com ele, esse termo estaria relacio-
nado com o desenvolvimento econdmico a partir da inser¢do de alguma
inovacdo, tendo como resultado um novo elemento (produto ou proces-
so) essencial para o capitalismo, englobando diversos setores, inclusive o
das industrias culturais. Schumpeter (1982, p. 48-49) percebeu a inovagao
de cinco maneiras distintas:

1) Introdu¢do de um novo bem — ou seja, um bem com que
os consumidores ainda ndo estiverem familiarizados — ou de
uma nova qualidade de um bem. 2) Introdu¢do de um novo
método de produgdo, ou seja, um método que ainda néo tenha
sido testado pela experiéncia no ramo préprio da industria de
transformacgdo, que de modo algum precisa ser baseada numa
descoberta cientificamente nova, e pode consistir também em
nova maneira de manejar comercialmente uma mercadoria. 3)
Abertura de um novo mercado, ou seja, de um mercado em
qgue o ramo particular da industria de transformacdo do pais
em questdo ndo tenha ainda entrado, quer esse mercado te-
nha existido antes, quer ndo. 4) Conquista de uma nova fonte
de oferta de matérias-primas ou de bens semimanufaturados,
mais uma vez independentemente do fato de que essa fonte ja
existia ou teve que ser criada. 5) Estabelecimento de uma nova
organizac¢do de qualquer indUstria, como a criacdo de uma po-
sicdo de monopdlio (por exemplo, pela trustificagdo) ou a frag-
mentac¢do de uma posi¢do de monopodlio.

Pensando por uma perspectiva histérica, as tecnologias se aprimoram a
partir de invenc¢des e inova¢des. Armas manuais feitas de madeira ganha-
ram novos formatos e possibilidades com a chegada da pélvora; a prensa
mével de Gutenberg mudou o modo de reproducdo técnica da escrita; e
as TICs revolucionam a informacdo, com a digitalizacdo e a invencdo da
rede mundial de computadores, popularmente conhecida como internet.
Contudo, o acesso a essas tecnologias sempre esteve vinculado a grupos
segmentados até a chegada da internet. Com a dissemina¢do das novas
tecnologias desenvolvidas a partir da microeletronica, criou-se, nas pala-
vras de Mattos (2008), um discurso “tecno-ufanista” definido pela inclusao
e democratiza¢do. “A expansdo das redes de comunicagdo pela Internet,
segundo o pensamento dominante, seria responsavel pela inclusdo de toda
a populacdo mundial no universo das informacdes e, enfim, propiciaria o
surgimento e fortalecimento de uma suposta democracia global” (MATTOS,
2008, p. 68). Nesse cenario democratico,

[...] os dispositivos tecnolégicos passam a ser utilizados, por
um lado, para intensificar a comercializacdo da informagdo e
do entretenimento. Por outro lado, estes passam a desempe-
nhar um papel crucial no alargamento do mercado das audién-
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3 Numa critica ao fendbmeno da
globalizacdo, o francés Francois
Chesnais (1996) criou o conceito
de mundializacdo do capital para
definir o crescimento do capital
monetario e as consequéncias da
mundializagdo na esfera financeira
como a polarizacdo entre paises
centrais e periféricos.

cias, com o intuito de intensificar a comercializa¢do do trabalho
envolvido na producdo, distribuicdo e troca de comunicagdo.
(MOSCO, 2006, p. 81)

Porém, na era da informacao, as TICs ndo entram como agentes definido-
res de uma sociedade democratica ou desenvolvida. Essas tecnologias po-
dem ser instrumentos ou até meios de se construir uma nova forma de so-
ciedade, mas se inserem de formas distintas pelo mundo, refletindo numa
“infoexclusdo” e dependéncia tecnolégica e gerando “desigualdades entre
as pessoas dentro dos paises e também desigualdades entre os paises”.
(MATTOS, 2008, p. 71).

A digitalizacdo é um dos sustentaculos da retomada da hege-
monia norte-americana, com o projeto Global Information In-
fra-Structure (Gll) que leva todos os paises do mundo a implan-
tar ambiciosos e caros programas de reestrutura¢do das suas
infraestruturas nacionais de comunicagdo, em estratégias dife-
renciadas de acordo com as especificidades locais e da situa-
¢&o do pais (ou bloco) na concorréncia internacional. (BOLANO;
BRITTOS, 2007, p. 81)

Ao ganharem dimens&es globais, as TICs tornam-se ferramentas de con-
centracao de riqueza e de exclusdo social, consequéncias da globalizacao
ou, mais precisamente, da mundializacdo do capital®. Miguel (2010) diz que
a imagem de uma sociedade conectada e livre a partir da expansao tecno-
l6gica é sempre vista de maneira positiva e acritica, mesmo quando a reali-
dade se mostra diferente: no Brasil, cerca de 70,5 milhdes de pessoas (um
terco da populacdo) ndo tém acesso a internet (DINO, 2017) e cerca de um
milhdo de residéncias ndo tém energia elétrica (ROMAO, 2017).

Assim, um posicionamento critico reconhece, por um lado, a
centralidade da tecnologia nas sociabilidades contemporaneas
e suas potencialidades para uma participacdo cidada nos as-
suntos publicos, mas, por outro lado, ndo deixa de realcar que
muitas pessoas ainda vivem em sociedades pré-industriais,
portanto a margem desse processo. (MIGUEL, 2010, p. 47)

A digitaliza¢cdo proporcionou a abertura de novos mercados, principalmen-
te os ligados as comunica¢8es e as industrias culturais, atuando, de acordo
com Bolafio (2002, p. 6), por uma légica excludente, na qual, de um lado,
temos “uma massa integrada, com acesso aos novos meios de comunica-
¢do e, inclusive, possibilidades de comunicacdo interativa mais ou menos
importantes, conectada uma rede global e, de outro, a imensa maioria, a
qual se destina uma sub-cultura de massa do mais baixo padrao”. Brittos e
Miguel (2008, p. 38) explicam que, utilizando-se de “avancadas redes digi-
tais, as industrias de cultura sao hoje os principais veiculos de apresenta¢do
e divulgacao do viver capitalista, agora renovado com as pseudovantagens
da sociedade global”.
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A transicdo dessas industrias para o digital implica “uma nova légica social,
jé que altera os padrdes de interacdo dentro do sistema, relativa a econo-
mia da internet ou das redes eletrénicas, estabelecendo novas oportunida-
des, inclusive no campo da musica” (SANTOS, 2015, p. 156). As transforma-
¢des nos modelos de producao e distribuicdo nesse campo levardo a uma
reestruturacdo da indUstria fonografica, principalmente com o desenvolvi-
mento da internet como um novo mercado na década de 1990. Nesse pe-
riodo, surgem as empresas de rede, que se expandem em todos os setores,
inclusive no das industrias culturais, em busca de lucros:

O desenvolvimento capitalista do nosso século levou a inter-
net e dela jd ndo se pode prescindir. Ndo se trata de uma nova
sociedade da informac¢do, mas do velho capitalismo reorgani-
zado, que exige o aperfeicoamento constante dos mecanismos
de produc¢do, armazenamento e circulagdo da informagdo,
tanto para acelerar a rotacdo do capital e, com isso, facilitar o
processo de acumulagdo, como para garantir as condi¢cdes de
legitimidade da dominag¢do que exerce sobre uma massa cada
vez maior da populacdo mundial. Assim, informacdo e comuni-
cacdo, na sua forma capitalista, continuam servindo ao capital,
mas, agora, de uma forma renovada, adequada as exigéncias
de modernizacdo conservadora do final do século XX e abrindo
portas para a sua eventual expansdo no século XXI. (BOLANO

etal., 2007, p. 44)

Ao mesmo tempo em que a informatica se desenvolvia com a internet, os
setores de telecomunicag¢des, com a invengao do celular e do audiovisual,
com a digitalizagdo de suportes, desenvolveram-se, culminando numa con-
vergéncia tecnoldgica e midiatica. Esse processo de convergéncia surgiu
como o ponto maximo da revolucdo microeletrdnica, iniciada na década de
1970 com o microchip e que se tornou popular nos tempos atuais por “se
revelar como oportunidade de maximizacao de acumulag¢do capitalista, ao
permitir, ainda mais, a anulacdo do espaco-tempo” (MIGUEL, 2010, p. 45).
A revoluc¢do da informacdo chegaria ao apice com os aparelhos celulares,
que, ao ganharem o status de smartphone, uniram a func¢do telefénica a
internet e varias outras funcionalidades em forma de aplicativos.

A convergéncia tecnolégica refere-se a um processo aberto
pela digitaliza¢do do uso de uma mesma base técnica e infraes-
trutura pela telefonia, informética e pelo audiovisual, ou seja,
atinge tanto as industrias e ofertantes de servi¢os como as pro-
dutoras de contetido. Uma caracteristica importante é a de que
a dinamica tecnolégica alinham-se aspectos de ordem econd-
mica e institucional. (SANTOS, 2012, p. 1)

O desenvolvimento da informatica, das telecomunicagdes e do audiovisual,
de acordo com Bolafio e Brittos (2007), criou formas de comunicacgao refle-
tidas num processo de transformacdo, inclusive social, que tem obrigado
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4 Atecnologia analdgica é o
processo de se receber um sinal

de dudio ou video e traduzi-lo em
pulsos eletronicos. Ja a tecnologia
digital, por outro lado, converte
esse mesmo sinal em um formato
binario, no qual os dados de audio
e de video sdo convertidos em uma
série de zeros e uns. A tecnologia
digital carrega o audio ou o video
do sinal para o cédigo binério para
a outra extremidade de saida, no
qual outro dispositivo (modem,
telefone ou TV) recebe todos esses
ndmeros e 0s converte novamente
para o sinal original (DIFERENCAS...,
2011).

a industria cultural e a prépria comunica¢do a pensarem novos métodos
para garantir sua hegemonia. Seguindo pela légica do capital, a internet se
expande como um espaco livre para expormos nossos conteudos e subje-
tividades em redes sociais e aplicativos diversos, mas, ao mesmo tempo, €
dominada por grandes empresas e indUstrias norte-americanas, como o
Facebook e o Google. A partir de necessidades criadas pela internet, aces-
samos essas plataformas e contribuimos para o financiamento delas. Ao
acessar um video no YouTube, por exemplo, somos direcionados a ver al-
gum anuncio investido na plataforma, gerando rendimentos para a mesma
por meio da publicidade.

O processo de digitaliza¢do da musica, por exemplo, proporcionou grandes
mudancas na industria fonografica a partir do advento da internet: a pos-
sibilidade de transformar um CD de musica em dados permitiu a dissemi-
nagao de musicas por softwares de compartilhamento em computadores
domésticos conectados em diversas partes do mundo. Essa movimentagdo
em rede causou transformacg8es no mercado da musica, com o comparti-
Ihamento de fonogramas protegidos por direitos autorais (VICENTE; KIS-
CHINHEVSKY; DE MARCHI, 2015), processo conhecido também como “pi-
rataria”, gerando controvérsias como o debate em torno do acesso livre a
musicas como um ato democratico.

Industrias culturais digitalizadas

Com a digitalizacdo e, logo depois, com o advento da internet, as indUstrias
culturais sofrem um processo de reestruturagao no final dos anos 1990. A
digitalizacdo é explicada por Benevenuto Junior (2010) em contraposicdo
a transmissdo analégic* . Para ele, o modo analdgico é entendido “como o
sistema de transmissao de dados, dudio e video, por corrente elétrica, alter-
nada, gravados ou ao vivo, que era a Unica possibilidade de existéncia dos
meios de comunicagdo audiovisuais até os anos 1980/1990” (BENEVENUTO
JUNIOR, 2010, p. 387). O processo de digitalizacdo em rede criaria um es-
pac¢o “democratico” para a ampliagdo da producado cultural independente
e livre, por meio de novas técnicas de produc¢do e suportes virtuais que
ajudariam na formacao de culturas de nicho e no surgimento de indUstrias
criativas. Isso aconteceria porque, “em compara¢do com as barreiras de
entrada existentes no mundo analégico das indUstrias culturais, no mundo
digital e on-line estas sdo muito baixas, posto que, em tese, qualquer or-
ganizagdo pode gerar conteddos a muito baixo custo e os inserir na rede”
(MIGUEL, 2010, p. 47).

A digitalizacdo dos meios de comunica¢do ampliou 0 nimero
de informacdes circulantes, possibilitou a interatividade entre
0 campo da producgdo e o da recepg¢do, assim como alterou as
nocBes de tempo e espaco, influenciando em todas as esferas
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5 De acordo com Bolafio (2017,

p. 80), “a economia politica da
comunicacdo, da informacdo e da
cultura vem estudando ha décadas
aquilo que os franceses chamam
de logicas sociais. Quatro delas, em
especial, ganharam evidéncia na
literatura internacional e podem
ser consideradas paradigmaticas:
edicao, onda, imprensa e clube”. A
l6gica de edicdo esta relacionada
com as industrias da musica,
cinema, livros; a légica de fluxo
com a radiodifusao (rédio e
televisdo); a légica da imprensa
com jornais e revistas e a légica do
clube com a economia das redes,
podendo reunir todas as logicas
anteriores.

sociais e do comportamento. A passagem para o mundo digital
possibilitou a chegada de novas midias, como os jornais e revis-
tas online, os celulares, a TV, o radio digital e o cinema digital e
também os videojogos em rede. (BENEVENUTO JUNIOR, 2010,
p. 387)

Bustamante (2010, p. 75) lembra, em todo caso, que as mudancas trazidas
pelas tecnologias digitais “ndo implicam uma revoluc¢do ou ruptura brusca
com a historia anterior, porque, em ultima instancia, as novas tecnologias
ndo podem apagar a natureza central da midia na sociedade capitalista
atual”. Brittos e Miguel (2008, p. 38) também defendem que “o estabele-
cimento das novas tecnologias de informagdo e comunicacdo ndo implica
uma ampliagdo de espacos democraticos”. Isso porque as estratégias de
acumulacdo e dominacdo se expandem no ambiente digital, fazendo com
que a internet seja uma alternativa para a expansao do capital, uma nova
fase para a industria cultural.

A despeito de todas as mudancas na comunicacdo eletrdnica,
particularmente na radiodifusao e na midia impressa, contudo,
0 que podemos perceber hoje € uma clara reintermediacao,
um processo que franqueia acesso ao mercado a novos ato-
res, incluindo pequenas e médias empresas inovadoras, mas
também fortalece novos intermediarios. (BUSTAMANTE, 2008,
p. 333, destaque do autor)

O estudo da industria cultural pode ser mais bem disseminado ao ser anali-
sado em indUstrias culturais ou em légicas sociais®. Baseando-se nas légicas
sociais propostas pela escola francesa de Economia da Comunicacdo e da
Cultura (edi¢do, imprensa e onda) a partir da digitalizacdo e com o advento
da internet, surge uma nova légica: a do clube. Tendo como uma das prin-
cipais referéncias o canadense Gaétan Tremblay (1997), esse novo modelo
representaria o rompimento da légica da onda, afetada pelas mudancgas
tecnoloégicas nos meios de comunicacdo e pela convergéncia das midias,
“tendente a aprofundar os processos de mercantilizacdo e industrializacao
da producdo cultural, eliminando fronteiras entre os campos da informa-
¢do, comunicacdo e cultura, o que exige ampliacdo dos marcos conceituais
da economia da comunica¢ao” (BOLANO, 2006, p. 5). Ao contrério da légica
da edigcdo, que passou a ser reforcada pela entrada de novas tecnologias, a
l6gica da onda, identificada pela radiodifusdo, sofreu uma desestruturacdo
nos processos de producdo, programacdo e difusdo, gerando a compreen-
sdo da logica do clube.

Se os progressos das técnicas de registro e de reprodugdo dos
produtos audiovisuais fizeram progredir a légica editorial, a
aplicacdo das técnicas de distribuicdo, primeiro, e, logo, de co-
municac¢do bidirecional e interativa, na oferta de produtos cul-
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6 Uma das principais estratégias
dos servicos de streaming esta
relacionada com um consumo

mais consciente de produtos
culturais na internet, pois, ao
assinarmos algum servico, estamos
colaborando com o pagamento das
produgdes artisticas, ao contrario
de quando algo é consumido
através do download livre, sem
nenhum pagamento.

7 O termo “pirataria” se relaciona
com o roubo do direito autoral,

a copia exata e ndo autorizada

de algo original. Assim, a musica
pirata seria aquela copiada de

um material original, como de

um disco de vinil ou de um CD, e
compartilhada por meio de cépias
ou por download. Para saber mais,
leia Spyer (2009).

turais, ndo se traduziu num refor¢o da légica da onda, mas na
emergéncia de uma nova légica, que nds qualificamos como
“légica de clube”. (TREMBLAY, 1997, p. 19)

Esta ultima “integra as formas de mercantilizacdo direta, dos setores edito-
riais, e indireta, da onda, num Unico aparato técnico de distribui¢do de bens
culturais, explorando diferentes formas de financiamento” (BOLANO, 2010,
p. 44), ou seja, na internet, tanto a compra de produtos quanto a dissemi-
nacdo da publicidade em rede sdo fortalecidas.

Considerando-se [...] que a légica do clube é hegemonica, sub-
sumindo todas as outras, na perspectiva de uma economia da
comunicacdo e da cultura [...], torna-se importante pensar, no
seu interior, a convergéncia e as ldgicas sociais, por camadas.
Num nivel mais geral, encontra-se a classificagdo tradicional
editorial/onda/imprensa. Logo abaixo, podemos definir os se-
tores da TV segmentada, radio online ou imprensa online, ope-
radores, na pratica, da convergéncia. Todos estes apresentam
uma semelhanca com a onda: ndo oferecem um bem indivi-
dualizado, mas um conjunto de elementos que podemos clas-
sificar, em terceiro lugar, como partes de uma programacao,
paginacdo ou algo equivalente. (BOLANO, 2006, p. 76)

A légica do clube foi bem desenvolvida, inicialmente, no meio audiovisual,
com a TV segmentada. Brittos e Miguel (2008, p. 51) explicam que “a aquisi-
¢do desse tipo de servico é mediante o pagamento de mensalidades, exis-
tindo um pacote de produtos de fluxo basico e a possibilidade de obtencado
de outros, através de pagamento adicional, moldes em que funciona o sis-
tema pago em todas as formas”. Esse tipo de servigo se caracteriza por ser
excludente, oferecendo uma programacdo mais diversificada, de acordo
com o poder aquisitivo de cada consumidor.

O surgimento da televisdo segmentada a pagamento, por opo-
sicdo a TV de massa gratuita, é exemplar: oferta de dezenas e
até centenas de canais para a parte do publico com suficiente
poder aquisitivo para ndo apenas adquirir o acesso ao sistema,
mas ainda pagar mensalmente pelo servico (e pagar pregos
também diferenciados segundo o tipo de consumo), enquanto
que, para a maioria da populacdo, radicaliza-se o modelo da TV
de massa, com o avanco dos reality shows e das igrejas eletroni-
cas, para citar os dois exemplos atuais mais notérios. Na inter-
net, esse corte é ainda mais radical. Cria-se, assim, aquilo que
o eufemismo francés chama de sociedade a duas velocidades.
(BOLANO, 2002, p. 6)

Atualmente, os servigos de streaming audiovisual e de musica tornaram-se
empresas importantes para esse novo modelo, cobrando valores “acessi-
veis” com o proposito® de diminuir a pirataria’ de produtos culturais e ofe-
recer conteddo para mais pessoas conectadas pela internet. O streaming,
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apesar de bem disseminado e apontado como uma tendéncia, parece ain-
da enfrentar desafios na disputa com o download, que favorece a pirata-
ria no campo digital. A cpia e o compartilhamento dos produtos culturais
vém antes do processo de digitalizacdo e da internet. As fitas cassete e as
fitas de video (VHS) foram exemplos de tecnologias que propiciaram copias
amadoras de discos de vinil e filmes, montagem de listas de musicas do ra-
dio e gravagdes caseiras de programas exibidos na televisdo, criando alter-
nativas as compras de produtos originais. Com a digitaliza¢do, o habito de
comercializar copias de produtos originais favoreceu o comércio informal,
considerado por muitos como um ato de consumo cultural democratico,
pois, na maioria das vezes, quem consome produtos piratas ndo tem aces-
SO aos originais ou entdo ndo tem dinheiro suficiente para compra-los.

Nesse contexto, sdo criadas alternativas pelas industrias culturais. No caso
da musica, o acesso considerado justo para com os artistas e empresas do
ramo seria pelo pagamento de arquivos digitais em plataformas especificas
ou, mais recentemente, pela assinatura de servicos de streaming. Assim,
na tentativa de evitar downloads ndo autorizados de musica e, ainda, con-
centrar capital para as grandes empresas, 0s servicos de streaming, jun-
tamente com outras plataformas digitais, como o YouTube, fornecem, ao
consumidor, uma boa quantidade de musicas para serem ouvidas on-line
por um preco baixo ou de graga (mas com publicidade). No caso do au-
diovisual, a Netflix oferece ao consumidor produtos culturais ja exibidos
na grande midia que podem ser revistos on-line e a qualquer momento,
além de conteudos exclusivos da empresa, utilizando a mesma féormula de
grandes produtoras como os estudios americanos Universal Studios e Walt
Disney Pictures.

Streaming como inovacao e exclusao

O streaming surge como uma tendéncia pés-download, demarcada por uma
transicdo de indUstrias de produtos para industrias de servigos. A Netflix,
por exemplo, € um servico que mantém, em seu catalogo, producbes de
diversos estudios, inclusive de filmes independentes. Esses servicos acom-
panham as mudancas no modelo de producdo e distribuicdo dos produtos
culturais, concentrando capital nos grandes conglomerados midiaticos e,
assim, seguindo a logica de produgdo da industria cultural, que parece es-
tar marcada por inovag¢des tecnolégicas sempre em transformacao.

Ao considerarmos a musica gravada como uma invencdo fundante de uma
nova industria, definida pela reproducao técnica, observa-se que, a partir
do fondgrafo, criado em 1877 por Thomas Edison, varias inova¢des foram
inseridas, a principal delas resultante da microeletrénica: a digitalizacao.
Pérez (1986, p. 2) distingue invencdo e inovagdo: “A primeira ocorre no
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que poderiamos chamar de esfera cientifico-técnica e pode permanecer la
para sempre”; ja a inovacao seria um fato econdmico que pode ser dividido
em radical e incremental. Segundo Pérez (1986, p. 3), a inovac¢do radical
se “constitui na introdu¢do de um produto ou processo verdadeiramente
novo” e a incremental é caracterizada por “melhoras sucessivas as quais
sdo submetidos todos os produtos e processos”. Ao ser digitalizada, a musi-
ca passa por uma importante inovacao radical, abrindo possibilidades para
a formacdo do mercado de musica digital. As transformac¢des que acon-
tecem na indUstria fonografica antes e depois da digitalizacdo podem ser
consideradas como inovagdes incrementais caracterizadas por melhorias
na qualidade sonora e na busca por maior rentabilidade e lucro. Apesar
das diferencas, ambos os processos de inovagao (radical e incremental) po-
dem ser vistos como sucessivos e esperados ou até mesmo relacionados:
“As transformacdes verdadeiramente significativas surgem da inter-relacdo
entre inovacdes” (PEREZ, 1986, p. 4).

Na Figura 1, é apresentada, de forma cronolégica, uma possibilidade de
analise das transformag¢des da musica a partir dos conceitos de inovagao
apresentados por Pérez (1986). A invencao do fonégrafo em 1887 abriu no-
vas possibilidades de consumo de musica gravada no inicio do século XX8.
Logo depois, os discos foram inventados. Os primeiros eram planos e feitos
de goma laca. No lugar do fonégrafo, surgiria 0 gramofone como suporte
de som. Substituindo os discos de goma laca, no final dos anos 1940, sdo
criados os discos de vinil, mais leves e flexiveis, agora reproduzidos em to-
ca-discos (vitrola ou radiola). Os discos também passariam por inova¢&es
nas suas rotagdes: os primeiros tinham 78 rota¢8es por minuto (rpm); estes
foram substituidos pelos de 45 rpm e, depois, pelos de 33.1/3 rpm. Anos
mais tarde, foram inventadas as fitas cassete (K7) como alternativa musical
aos discos. A vantagem das fitas era a possibilidade de grava¢ao e portabi-
lidade, com reproducdo em toca-fitas ou no walkman.

Figura 1 - Transformagdes no mercado da musica a partir dos conceitos de inovagao
abordados por Pérez (1986)

MICROELETRONICA INTERNET

y_ ¢

DisCos -
——  CILINDROS e HIRSEY —

INVENGAO DA
MUSICA GRAVADA

SERVIGOS DE
STREAMING

PRODUCAD E CONSUMOD DE MUSICA POR SUPORTES FISICOS.

J COM AMICROELETRONICA INSERIDA NOS PRODUTOS CULTURAIS, O CD SURGE COMO UM
0 ELEMENTO DE TRANSICAD ENTRE O MEIO FISICO E O DIGITAL, INICIALMENTE, Na& MUSICA,

PRODUCAD E CONSUMO DE MUSICA PELD MEIO DIGITAL, A PARTIR DA INTERNET.

Fonte: elaboracdo prépria.
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9 “Peer-to-peer” significa “par-a-
par”. E uma rede de computadores
que compartilham arquivos pela
internet (FURTADO, 2012).

No inicio da década de 1980, surge o Compact Disc (CD), primeiro supor-
te digital ligado as industrias de cultura — mais precisamente, da musica.
Apesar de ser fisico, o CD substituiria diretamente o vinil, trazendo um novo
formato, o digital. Com o CD ha uma grande mudanc¢a na industria da mu-
sica, pois, até ele, os suportes e midias eram materiais. A partir de entdo,
a possibilidade de transformar as musicas gravadas em arquivos digitais
distribuidos pela internet em softwares conhecidos como plataformas P2P °
(peer-to-peer) ou baixadores tornou-se popular. Com a propagacao do MP3,
principal tipo de arquivo musical compartilhado pela internet, os modelos
de consumo, producdo e distribuicdo de musica gravada se transformaram.
A possibilidade de produc¢do musical amadora por meio de softwares espe-
cificos e a sua hospedagem em plataformas digitais, o consumo por meio
de musicas baixadas ou em radios e plataformas on-line, e a distribuicdo
por meio do compartilhamento culminaram num novo momento para a in-
dustria da musica no campo digital. O streaming surge como uma inovagao
incremental advinda da digitalizacao e, hoje, € um importante segmento de
consumo para as industrias culturais.

Ao considerarmos os cinco casos de inovacdo de Schumpeter (1982), ja
mencionados neste trabalho, é possivel estabelecer a seguinte relagdo com
0s servi¢os de streaming: mesmo como um produto digital, a musica se con-
figura como (1) um novo bem catalogado e padronizado nos servicos de
streaming que as levam para um (2) novo método de producdo, principal-
mente por parte das gravadoras. Os servi¢os de streaming (3) configuram
um novo mercado e, de acordo com relatérios especializados, sdo a princi-
pal forma de consumo de musica atualmente. No meio digital, o streaming
pago se enquadra (4) como uma nova fonte de oferta, estabelecendo (5)
uma nova organizacao da industria fonografica.

Com o aprimoramento de plataformas e tecnologias digitais, o modelo de
distribuicdo também se tornou possivel sem o acesso as grandes indUstrias
de entretenimento, o que possibilita, aos artistas, independéncia em rela-
¢do as gravadoras em etapas importantes de produ¢do musical. No caso da
musica, é possivel hospedar producdes amadoras em sites e plataformas
on-line e, a partir disso, conquistar um publico de nicho. Pelos servicos de
streaming, também é possivel que artistas ndo vinculados a grandes grava-
doras hospedem produg¢des por meio de agregadores - empresas ou pro-
fissionais que servem de intermediarios da musica.

As redes digitais estdo, ao mesmo tempo e por meio de distin-
tas formas, disponibilizando o acesso tanto aos contetidos de
consumo massivo como aos de conteddo de nicho. Isto se tra-
duz em agentes que apresentam catalogos online, associados a
potentes motores de busca, formados por milhares de referén-
cias. Por sua vez, conteldos e redes digitais também abrem as
portas ao consumo sob encomenda (on demand), uma possibili-

dade até o momento pouco explorada. (ALBORNQOZ, 2013, p. 26)
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O consumo por streaming torna-se excludente por ser um fator tecnolégico
ainda ndo totalmente disseminado entre as pessoas. A popularizacao desse
servico se da por uma conexado de internet aceitavel e pelo uso de smart-
phones. Levar em consideracdo o consumo de qualquer produto cultural
exclusivamente por streaming é entender que todos terdo acesso as mes-
mas tecnologias num dispositivo mével com uma boa conexdo a internet,
por exemplo.

Em ambientes mais urbanos, com a facilidade de acesso as redes sem
fio, ha uma facilidade de acesso a internet, o que favorece o consumo de
produtos culturais como a musica por streaming. Porém, em regides mais
isoladas do Pais, a situa¢do é diferente: de acordo com o Comité Gestor
de Internet no Brasil (CGl.br), 51% dos lares no Nordeste ndo tém internet
(BARBOSA, 2018). Mesmo com a popularizagdo dos smartphones, nem to-
dos os domicilios estao conectados.

Por outro lado, é por meio dos celulares que os moradores de zonas rurais
e de baixa renda acessam a internet. Ainda de acordo com o CGl.br, da
metade da populagdo que esta conectada, cerca de 58,7 milhdes acessam
a internet por smartphones. Essa é uma realidade que vem sendo trans-
formada aos poucos. Hd um ano, 60% dos domicilios do Nordeste ndo pos-
suiam internet. Hoje, esse numero é de 49%. No Brasil como um todo, 61%
das residéncias brasileiras (42,1 milhdes de lares) ja tém acesso a internet.
Em 2016, essa participacdo era de 54%.

Consideracdes finais

O streaming é uma tendéncia que aponta para o futuro do consumo de
cultura no ambiente digital. A musica foi pioneira nesse aspecto e, hoje, é
comum assistirmos a shows, programacgdes televisivas ou entdo jogar vi-
deogame de forma totalmente on-line e nas op¢des paga ou gratuita com
publicidade. Todos esses exemplos citados evidenciam a internet voltada
para o mercado, utilizando-se de técnicas da industria cultural reformula-
das para o meio digital e buscando formas de conseguir audiéncia em um
novo ambiente.

A musica pode ser considerada um dos produtos mais rentaveis nesse pro-
cesso devido ao seu desenvolvimento no meio digital nos ultimos anos. A
reconfiguragdo da indUstria fonografica no ambiente digital, com a insercdo
de empresas que utilizam a musica como principal insumo, os acordos e
parcerias de empresas diversas e a cobranca de impostos e direitos auto-
rais nas plataformas digitais, evidencia interesses de diversos setores que
percebem a musica como um importante produto cultural. Por outro lado,
de acordo com Bruno Vieira, diretor-geral da Deezer no Brasil, hd condicio-
nantes (JULIAO, 2017), como a instabilidade dos servicos de internet mével,
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0 baixo poder de consumo de parcela da populacao e, sobretudo, a resis-
téncia de boa parte dos brasileiros ante meios de pagamento on-line, que
impedem uma maior popularidade dos servicos de streaming no Pais. Além
disso, ha, também, fatores excludentes que vao além dos suportes tecno-
l6gicos, relacionados as grandes diferengas socioecondmicas claramente
observadas pelo Brasil.

Pontua-se que a evoluc¢do tecnolégica da musica ndo acontece de maneira
unilateral. A insercdo de novas tecnologias ocorre de maneiras diferentes
nas sociedades. Por isso, € preciso destacar que a musica ainda é produzida
por outros suportes e difundida de varias maneiras. Pesquisas tém apon-
tado que a volta da comercializacao de discos de vinil tem tido um consi-
deravel aumento; as vendas de CDs, apesar da diminui¢do, continuam em
destaque, principalmente como forma de promog¢ao de um artista; os do-
wnloads continuam firmes, mesmo com o streaming crescendo; e 0s shows
e festivais (principalmente de artistas internacionais) tém crescido bastante
no Brasil. Levar em considera¢do o consumo de qualquer produto cultural
exclusivamente por streaming é entender que todos terdo acesso as mes-
mas tecnologias num dispositivo mdvel com uma boa conexdo a internet.

E importante destacar o movimento cultural local, que se populariza com
a internet, criando mercados de nicho como alternativa as grandes corpo-
ragdes midiaticas. Com a variedade de conteudos diversos, é possivel co-
nhecermos produg¢des culturais locais e de outros paises sem a mediacdo
da industria cultural. Hoje, pode-se até financiar de maneira colaborativa
(crowdfunding) um produto cultural com a internet. Apesar de toda essa
movimentac¢ao “fora do eixo”, a grande indUstria, aliada ao sistema capita-
lista, ainda se mantém forte, sendo influente e buscando alternativas para
continuar funcionando e mantendo sua posi¢do hegemonica.
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