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RESUMO

Essa pesquisa parte da seguinte indagacédo: de ape anarticulacdo dos aspectos delineadores da
I6gica de comunicacdo observavel na circulacdo @w&aas na ecologia midiatica deeeamingrevela
especificidades da mediacéo hibrida nesse cenda® responder a essa questdo, adota-se a nogao
peirceana de semiose, cujo fundamento é a relaig@lich entre signo, objeto e interpretante, para
compreender as dindmicas de determinacéo e dsegpaedo que conformam o aprimoramento l6gico
da mediagdo na empiria investigada. Buscou-se iassax nogfes daffordances(sob dominio da
operacao semiotica de determinacéo) 8eleegsob dominio da operacdo semiottica de representaca
como instancias conceituais para observar as ntegdidgbridas na ecologia investigada. Com base em
pesquisa exploratoria, realizada entre marco enbetede 2012, identificou-se padrdo normativo de
mediacao hibrida nessa ecologia, conformado a pagiseguintes aspecteieaming recomendacao,
compartilhamento e arquitetura multiplataforma.sTaspectos foram investigados pela perspectiva
conceitual dasffordances buscando evidenciar de que modo se especificarancada ambiente
midiatico, conforme o viés semidtico dBelvesA observacédo sisteméatica foi dividida em duasdas
julho de 2013 a julho de 2014; agosto de 2014 hojue 2015. As duas etapas, baseadas em
procedimentos semelhantes de coleta e analise dies,dpermitiram refinar @orpus de analise,
composto, em sua configuracao definitiva, por PemdastFM, Deezer, Spotify e Google Play Music.
A ecologia mididtica investigada baseia-se em madddmativo derivado da hibridizacao das funcbes
de seus ambientes pioneiros, Pandora e LastFMspeciicidades das mediacdes hibridas aparecem
vinculadas as gradacbes signicas relacionadas rk@espos de recomendacdo nos ambientes
investigados, os quais variam conforme os aspeéetésmiliaridade (experiéncia colateral) observados
nos agenciamentos sociotécnicos pela perspectagir@tica da agéncia signica. A medida que sdo
criados signos por experiéncias colaterais em d@g@eatos sociotécnicas variados, novas relacbes
musicais sao personificadas nas interfaces dognsst A diversificacdo dos processos de
recomendacdo favorece a serendipidade ao assoe@acdes signicas pela combinacdo de acdes
humanas e algoritmicas. Foram identificadderentes gradacfes signicas nas redes de mesliacbe
hibridas da ecologia dgreaming 1) entre instancias humanas de editores e inatafgoritmicas, 2)
entre instdncias humanas relacionadas a outrosasdéa ambiente e instancias algoritmicas, e 8gen
instancias humanas relacionadas ao usuario do atalrie agenciamento com a instancia algoritmica.
A observacao relacional e diacrénica dessas difesemadacdes signicas da mediacao hibrida revelam
a perspectiva de aprimoramento logico da ecologdiatica de streamingde musicas, que se
desenvolve conforme as especificidades da recorg@adzbservada em cada ambiente, averiguadas
pela perspectiva conceitual da hocao semiéticetfédominio da representacao signica) em referéncia
ao padréo normativo identificado efiordancedistribuidas (dominio da determinacéo signica).

Palavras-chave: mediacdo hibrida; semiose; ecoloifigatica de musica; streaming; affordances;
selves.



ABSTRACT

This research proposes to answer the followingtiqpreshow the articulation of delineator aspects of
the communicational logic observable in music datian in the media ecology of streaming reveal
specificities of the hybrid mediation in this scea@ To answer this question, we adopt Peircei®not

of semiosis, which foundation is the triadic redatbetween sign, object and interpretant, to ingatt

the dynamics of determination and representaticoiwdreate the logical enhancement of mediation in
the empirical investigation. Thus, we sought tooasge the notions of affordances (related to the
semiotic operation of determination) and Selve(gd to the semiotic operation of representatasn)
conceptual instances to observe the hybrid medistio the media ecology. Based on exploratory
research, accomplished between March and Septezti@r we identified a normative pattern in the
ecology, created by the association of the aspesttgaming, recommendation, sharing and
multiplatform architecture. These aspects werestigated by the conceptual perspective of affordanc
seeking to understand how they are specified byéeaotic action of Selves (related to the semiotic
operation of representation) in hybrid mediatioracpsses in each environment of the media ecology.
Systematic observation was divided into two phadaly:2013 to July 2014; August 2014 to July 2015.
These two steps, based on similar data collectiohamalysis procedures were necessary to refine the
analysiscorpus composed in its final configuration by PandorastEM, Deezer, Spotify and Google
Play Music. Although unstable from the point ofwief creation and extinction of media environments
along the observation, the media ecology of mus&aming sets a normative standard based on the
hybridization of the functions of its pioneers e@owiments, Pandora and LastFM, which refers to the
association of the aspects of the normative standdre specificities of the hybrid mediations engerg
as signic gradations related to recommendationggsEs in media environments, which vary according
to the aspects of familiarity (collateral experienobserved in socio-technical mediations by the
pragmatic perspective of semiotic agency. As nayassiare created by collateral experience, new
musical connections are associated in the intesféloeough affordances distributed in paths. This
expansion of the recommendation favors serendipigssociating degrees of hybridity in combinations
of human and algorithmic actions. Different graolasi of hybridity in the mediations networks in the
media ecology were identified: 1) between humaraimses of editor's actions and algorithmic
instances, 2) between human instances relatedh&r eisers of the environment and algorithmic
instances, and 3) between human and algorithmiigrines related to the environmental agency system-
user. The relational and diachronic observatiorthefse different signic gradations of the hybrid
mediation reveals the logical enhancement of thelianecology, which grows according to the
specificities of the recommendation in each envirent, investigated by the conceptual perspective of
Self (domain of representation) in reference taienative pattern identified in distributed affarttes
(domain of determination).

Key-Words: hybrid mediation; semiosis; media ecglofmusic streaming; affordances; selves.
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“The absolute transformation of everything
that we ever thought about music will take
place within 10 years, and nothing is going to
be able to stop it. | see absolutely no point in
pretending that it's not going to
happen...Music itself is going to become like
running water or electricity...You'd better be
prepared for doing a lot of touring because
that's really the only unique situation that's
going to be left. It's terribly exciting. But on
the other hand is doesn’t matter if you think
it's exciting or not; it's what’'s going to
happen’

David Bowie
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1. INTRODUCAO

A ecologia midiatica detreamingde musicas, objeto empirico desse estudo,
encontra-se sempre em processos de configurac&eoafiguracdo de si mesma,
constituindo uma forma hibrida de mediacdo que, cealyecorrente na ecologia
investigada, varia sutiimente de um ambiente matiaa outro. Essas observacoes
preliminares remetem a questdo central que noesa investigacdo: de que modo a
articulacdo dos aspectos delineadores da logicardenicagdo observavel na circulagdo
de musicas na ecologia midiatica sigeamingrevela especificidades da mediacéo
hibrida?

O objetivo geral do estudo € investigar a combioadés aspectos
delineadores da logica de comunicacdo da ecolegir@hminge as redes ecoldgicas de
mediacdes hibridas a ela relacionadas. Os objetgpecificos sdo: 1) analisar as
plataformas que prestam o servicostieamingde musica como ambientes midiaticos
caracteristicamente porosos e inter-relacionadde esi; 2) identificar os ambientes
representativos dessa ecologia; 3) descrever actaspdelineadores dessa ecologia
midiatica e sua articulacdo; 4) desenvolver opeesdaconceituais e analiticos para
subsidiar a andlise; 5) descrever e analisar amatae mediacdes hibridas que demarcam
especificidades midiaticas na ecologia investigada.

Com base nessas questdes, os ambientes que camfaretalogia em estudo
foram cuidadosamente examinados. Observou-se oura instavel do ponto de vista
da criacdo e extingdo de plataformasstteaming entendidas aqui como ambientes
midiaticos, a ecologia baseia-se em padrdo normaterivado da hibridizacdo das
funcdes comunicacionais de seus ambientes piondtasdora e LastFM, o qual se
refere, conforme a observacao realizada, & asSaceEgrestreaming recomendacao,
compartilhamento e arquitetura multiplataforma.

Os protocolos dstreamingassociam-se aos processos de recomendacéo em
arquiteturas multiplataforma que configuram as mhicas de circulacdo de musicas por
meio de compartihamentos em rede. Esses aspe@swmcddos influenciam-se
reciprocamente em dinamicas de aprimoramento amtédelineiam, assim, a ecologia
midiatica. Dai nossa opc¢ao pela abordagem tedretoanlogica baseada no fundamento

pragmatico da semiose, como sera explicado adiante.



18

A musica é o elemento que conecta e move a ecalogeatigada. Constitui-
se como mediacao primeira na relacéo artista-oeiveld que conecta os ouvintes e as
ideias de compositores performerspor meio da execug¢ao musical. Os processos de
execucdo musical envolvem variadas instancias media, as quais se tornam mais
complexas nos processos contemporaneos de ciroullagdiatica. Dinamicas de
mediacdes sobrepdem-se umas as outras em redee doenam nos agenciamentos
sociotécnicos entre os usuarissartphoneg computadores nos processos de circulagcédo
de musicas.

As teias de mediacdes que caracterizam a circulde@oisicas na ecologia
midiatica destreamingsao investigadas com base na noc¢éo peirceana diagie -
sinbnimo de semiose, uma vez que esta abordagenit@eompreender a variedade de
gradacdes da mediacao e sua transformacao crativago do tempo. Conforme Peirce
(1996), um signo representa seu objeto com refexénam tipo de ideiagfound do
representamen) e cria na mente do intérprete um siguivalente ou mais desenvolvido,
0 qual ele denomina interpretante. Em escritosepioses, Peirce (1998) definiu signo
comomédiumde comunicacédo, espécie de Terceiro que difetend®rimeiro e de um
Segundo com respeito a determinados aspectosnggsda de signo envolve a nogéo de
meio de comunicagado entendido como canal, masen&sfinge a ela, uma vez que a
nocao peirceana de meio refere-se a funcdo medialosigno no que diz respeito ao
desdobramento dos processos de semiose pela cagamic

A semiose, ou a¢do do signo, constitui-se como wdeto [6gico triadico
composto por signo, objeto e interpretante, o gaabrganiza no cruzamento entre 0s
vetores de determinacdo, que aponta do objeto@arterpretante pela mediacdo do
signo, e representacao, que parte do interpreéantdirecdo ao objeto por associacao
signica (experiéncia colateral).

A nocao peirceana de semiose agrega a relacamtiewidade e reproducéo
do padrdo normativo que delineia a ecologia e també diferenciacbes entre os
ambientes que emergem a partir das recomendacOesecE, assim, parametros
conceituais para analisar o aprimoramento e oawfamto dessa ecologia midiatica na
perspectiva da criatividade e na perspectiva darépcia individual inscrita em cada
ambiéncia. Esse processo, potencialmente valide glaservar a circulacdo de outros
produtos culturais em dinamicas midiaticas semédisasomo € o caso de filmes e livros,

€ aqui analisado na perspectiva da circulacédo décasl
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Consideramos em nossa abordagem das mediacOatakille ecologia de
streaminggue a musica conecta seus produtores e ouvinisdpecadeias interpretantes
a partir das sensacgfes, memorias, percepcdes,céegnique sdo despertadas pela
experiéncia de escuta em variados processos aéagi@o musical. O interpretante, nessa
perspectiva, cumpre a funcdo mediadora de desdehtarda semiose, razéo pela qual €
aqui observado como lugar l6gico da especificagionddiacdo hibrida em estudo, a
qual, como j& dito, caracteriza-se por ser umadeimediacdes variadas.

Na teoria Peirceana, a musica € abordada comoiaiénarte, conforme
Martinez (1999). Esse autor propde uma teoria s&raida musica pautada logicamente
no pensamento peirceano e, para isso, aproximasssficacdes das ciéncias na obra do
autor para situar a musica em seu estudo. Nadfidag8es peirceanas a respeito das
ciéncias e suas subdivisbes, destacam-se, confofarénez (1999), trés ramos
principais: as ciéncias heuristicas, ou ciénciaglgacobertas, as ciéncias de revisdo, que
lidam com a assimilacdo e critica das descobedascigncias heuristicas, e ciéncias
praticas, que intentam satisfazer os desejos husnano

Martinez (1999) afirma que estudos como a Musidalo§emiotica da
Musica, Etnomusicologia sdo estudos musicais hewr$s enquanto sdo estudos de
revisdo as criticas de concertos e composicodgpsre enciclopédias musicais. As
ciéncias praticas da musica constituem 0s campadiposicdo musical, regéncia e
execucdo. Martinez (1999) destaca que as refeg@ciausica na obra peirceana se
relacionam as ciéncias especiais de ordem psiquifizica, compreendidas como
subclassifica¢cdes das ciéncias heuristicas.

De acordo com Martinez (1999), Peirce compreendkipka dependéncia da
musica das ciéncias fisicas e psiquicas, e divesupos de estudos refletem essa inter-
relacdo como acustica, mecanica ondulatoria, caapento dos materiais e suas
propriedades acusticas, assim como a fisiologaudacdo, a fisiologia dos movimentos
musculares, entre outros. Com relacdo as ciénsigsipas, o estudo da musica se insere
predominantemente no ambito da Neurologia, da $mgae da Psicologia. A musica
constitui-se como arte, ciéncia e oficio, o0 quaaieina a musica a seu proposito estético
(admirabilidade em si mesma), spiaxis (a musica executada), e seu aprendizado e
conhecimento (que se desenvolvem em comunidademi(dggcos, musicologos e
ouvintes).

Os estudos da musica realizados no ambito dasasesemidticas, assim

como as noc¢des de musica coaiffordance conforme DeNora (1999), e mdsica como
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pratica de mediacéo, conforme Hennion (2001), g@otamados como referéncia para
a compreensdo da musica na ecologia midiaticat@aming recorte empirico desta
investigacao.

As redes de mediacéo entre as instancias de ceag@cucao musical, aqui
tomadas como instancia primeira do processo irgadti, sdo abordadas a partir de
estudos como de DeNora (1999) e Hennion (2001, )2@lEe observam a pratica de
escuta musical como acgdo contextualizada, mediadeflexiva. Os dois autores
apresentam a musica como acao mediada com osoguadividuos interagem em suas
vidas cotidianas. A perspectiva adotada por elesdalos efeitos e afetos gerados pelas
musicas como interpretacdes subjetivas dos sujestalferem no que diz respeito a
abordagem do problema: DeNora (1999) compreendési&cencomo tecnologia deelf
e Hennion (2011) como um exemplo de sua concepe@pratica do gosto.

DeNora (1999) considera que a musica oferece pldades de acao.
Constitui-se como fonte de recursos e forrefb@rdancespara a constru¢do do mundo.
A abordagem apresentada por DeNora (1999) rela@snaraticas musicais na vida
cotidiana como vetores de organizacdo da vida lsdciautora propde o entendimento
da musica como uma tecnologiaSklf um modo de mediag&o relacionado aos processos
de construcéo da subjetividade. Segundo ela, auocomsle um produto cultural, como a
muasica, constitui-se como processo reflexivo e inoot de estruturacdo social e da
existéncia psicolégica das pessoas.

Hennion (2011) defende uma concepcéo pragmatigasto, que se constitui
como atividade corporada, enquadrada, coletivaugpada, e analisa o exemplo da
musica na construcdo do seu argumento. Segunda ®lésica € evento e advento, uma
vez que é transformada a partir do contato combtiqgmie da experiéncia da escuta. O
autor entende que degustar a muasica constituirae performance, atividade que engaja
e gera afetacdo. Associa-se a essa perspectivéendanento do amador como ator

inventivo, reflexivo, conectado a um coletivo. @®@o com Hennion (2011, p.261),

A musica se faz, ela faz seu mundo e seus ouvimis, s6 pode ser medida
através daquilo que ela faz. Da mesma maneira ue& eima histéria

escrevendo sua prépria histéria, ela é também wakdade fazendo sua
propria realidade. Os pontos do método sdo 0os megrareciso passar por
cada mediacdo, observar cada dispositivo, ver sifigiacdo se desenrolar e

1 Affordancessédo fatos ecolégicos nos ambientes que se cdmedam as capacidades perceptivas dos
individuos que o habitam. Essa nocao sera detabldidate.
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acompanhar a maneira como circulam pecas, lingsagenpos, coletivos,
objetos, escritos, modos de julgar e modos de ppkiduzindo ao mesmo
tempo conjuntos de obras ou estimulos de musi@sicados e comentados,
e publicos prontos para recebé-los. Ainda uma essa circularidade geral
nao nos leva de volta ao arbitrario estéril de agojcom cddigos, mas a
conformacgdo de objetos musicais portadores deedifas cada vez mais
elaboradas, de ouvintes cada vez mais aptos edeseje percebé-las e delas
usufruirem e, de modo mais geral, dos quadrosieodejue permitem a essa
atividade se desdobrar em toda sua diversidadssd que faz necessario
elaborar uma pragmatica do gosto. (HENNION, 201260)

O autor defende uma sociologia da musica que tespeiespecificidades de
seu objeto sem, no entanto, tomar esse objeto objato musical dado. Além disso, ele
destaca a importancia das mediacdes por meio @as agirelacdes musicais passam, e
como se configuram cenarios, meios e condicbegdarmance e escuta musical como
partes integrantes da musica.

Segundo Nowak (2014) a abordagem de DeNora (1998nmion (2001,
2011) nao consideram devidamente o contexto tegimalo qual a musica se insere,
nem os impactos da materialidade dos instrumesto®logicos que se inserem nesse
processo. Para esse autor, a mediacao tecnolfimgaastrumentos e as maneiras pelas
guais as pessoas se relacionam com eles na vidiganat sdo negligenciadas nessas
analises, o que as torna limitadas. Nowak (201#nele que as praticas de escuta ndo
sdo definidas apenas pelo conteudo do que € escutzs também pelo tipo de
tecnologia e materialidade que € usada para staesausica.

Nowak (214) argumenta que o cendrio atual de coosdan musica
caracteriza-se pela fragmentacdo e heterogeneidaslanteracdes materiais com a
musica. Esse autor destaca que a onipresenca deamasvida cotidiana se relaciona,
assim, tanto a crescente diferenciacdo das cordigi@eriais por meio das quais e
possivel acessar a musica, quanto a rede que sea@a@ntre os diversos instrumentos
destinados a esse fim.

O argumento central da abordagem de Nowak (201sBidde no conceito

deaffordancé (Gibson, 1977, 1979), acionado para observalagies de materialidade

2 O conceito deUmwelt se relaciona ao dawareness proprio da consciéncia, e encontra seus
correspondentes na relagdo comunicativa a partiodoeito deffordance Na concepcéo de N6th (2013,
p. 26), signos devem corresponder a seus objesors @mo um organismo corresponde a dewelt
Jakob Von Uexkiill(apud UEXKULL, 2012, p. 22), define o conceito denwelt como o segmento
ambiental definido pelas capacidades especificas@deespécie. Ao enfatizar as interacdes entreidub

e ambiente e sua afetacdo reciproca, a teoriangist@éle Jakob Von Uexkiilinplica no entendimento do
processo vital como um sistema coerente em queithuadi e ambiente estéo inter-relacionados constitui
um todo maior.
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da mediacéo tecnoldgica nos processos de escutalsiaa. Segundo Gibson (1979),
affordance ndo é nem uma propriedade objetiva nem subjetivas as duas,
simultaneamente. Affordancede um objeto material atua nos dois sentidos dogsiso
de comunicacéo, relacionando-se tanto com o angbrentjual se insere quanto com o
observador que a percebe

Sendo assim, na perspectiva apresentada por N@0aKk)( asaffordances
das tecnologias musicais oferecem variadas e radtgpcdes para que as pessoas se
envolvam em praticas de escuta que sdo continuammedefinidas.Smartphonese
computadores, além de outros instrumentos parar gousicas, tém caracteristicas
especificas que os tornam mais ou menos atraeatasop consumidores e, segundo
Nowak (2014), tanto as tecnologias quanto os maeddi® consumo de musica sao
constantemente comparados e contrastados na atlali@orrobora-se a visdo desse
autor a respeito das praticas musicais tecnologintarsituadas que, nessa investigacao,
encontram-se circunscritas na ecologia midiaticstidaming

Como elemento fundamental da ecologia midiaticastigada, a musica
traca, de diferentes formas, as interacdes soqiggentre usuarios e sistemas, gerando
agenciamentos caracteristicamente hibridos. Irgaress observar, do ponto de vista
desses agenciamentos, como a ecologia midiaticatrdamingrevela, a partir das
dindmicas de circulagdo de musicas que instaldgj@ de comunicacdo que a delineia,
bem como seu aprimoramento logico, evidente arpdatiinha historica tracada entre
2000 e 2015, que circunscreve o0 surgimento e é&dirde diferentes ambientes na
ecologia. Observa-se gque as especificidades dogatab repousam sobre um padrao
normativo comum, baseado, como ja dito, na arti@dantrestreaming recomendacéo,
compartilhamento e arquitetura multiplataforma.

Dentre outros ambientes que seguem esse padraatharma ecologia de
streamingdestacam-se, por popularidade, acervo e numearsudgios membros, Deezer,
Spotify e Google Play Music. Ressalta-se que emsdsentes midiaticos revelam nao
apenas a reproducado do padrdo normativo menciomedotambém especificidades sutis
que se inscrevem dentro dos limites desse padndoritgriamente a partir das
recomendacfes, enquanto que o0s aspetieaming compartilihamento e arquitetura
multiplataforma permanecem relativamente estaveis.

Por se tratar de uma ecologia midiatica, a nocaaffdedancecomo fato
ecologico pertencente ao ambiente, conforme GikE@n7, 1979), e a nocao peirceana

de Self como personificacdo da mediacdo hibrida, forantaalds como operadores
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conceituais e analiticos. As operacdes semidtieaetbrminacao e de representacédo, que
caracterizam a mediacdo na perspectiva da semensegna (PARMENTIER, 1985;
BERGMAN, 2003; SANTELLA & NOTH, 2004), foram resge@amente relacionadas
as nocoes daffordancee Selfpara a compreensédo da mediacao hibrida em estudo.

Considerando que as operacfes semiodticas de dededoi e representacao
se constituem como operagOes complementares queeimcmediante as dinamicas de
experiéncias colaterais, que associam novos SEMPS0CESSO semidsico, relacionamos
a operacdo semiotica de determinacdo @ifardancesdistribuidas (VERBORGH,
HAUSENBLAN & STEINER, 2013) nas interfaces dos aembes. Por essa via,
delineiam-se as relacbes de ambiéncia pelas magfms possiveis da musica em
funcdes de circulagcao pela associacacaffasdances

As funcbes de acessar estacdes, buscar musicastélas, adiciona-las a
playlistse colecOes pessoais, bem como acessar e negaoagrelacdes, delineiam as
relagbes de ambiéncia da ecologia investigada, weaaque se referem ao padrdo
normativo relacionado. E com base nessas funclEsngiveis nas interfaces dos
ambientes elencados para analise, que as medisitielas se configuram na ecologia
midiatica destreaming modelando as dinamicas de circulacdo de musicesrectar as
instancias do uso social as instancias algoritndoassistemas.

As fungbes de circulagdo de musicas e affrdancesrelacionadas
delineiam as praticas musicais que se circunscrexessa ecologia, gerando habitos de
acao a partir de seus usos. A medida que os h&itogradativamente aprimorados pela
ampliacdo do conhecimento dos usuérios acercattafaces e suas potencialidades, os
sistemas de recomendacdo de musicas também o gde.torna as mediacdes hibridas
mais sofisticadas pelo aprendizado mutuo entréniegs humanas e algoritmicas
interagindo nos ambientes midiaticos que conformerecologia destreaming de
musicas.

Quando asaffordancesdistribuidas em percursos midiaticos tornam-se
habituais, considera-se que 0 agenciamento esten®s e usuarios se expande, e as
relacbes entre instancias humanas e algoritmicasess®lam mais imbricadas e
sofisticadas. A presenca constante da curadorigdcatud sistema de recomendacoes,
atenta e proativa no agenciamento sociotécnicaenta personificacdo do sistema que
passa, assim, a ser inferido commm outrona relagcdo com o usuério mediada pela

interface, aqui entendido conself
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A relacdo entreaffordancese Selvesé compreendida como um processo
plural e multifacetadoque se organiza a partir de operacdes semibticaplementares
gue se referem tanto a dindmica ecoldgica quaexpe@riéncia especifica processada em
cada ambiente.

O segundo capitulo, que se segue a este capitrdduidrio, contextualiza a
relacdo investigada na perspectiva ecoldgica, reftei@ como uma ecologia midiatica
(POSTMAN, 2000; BLECHMAN, 2007) e como uma ecolodmaredes (BORRETT,
MOODY & EDELMANN, 2015), configurada conforme a ppectiva comunicacional
da cultura da convergéncia (JENKINS, 2009), a guarofundamente marcada pela
cultura da participacdo (SHIRKY, 2008). Esse capimborda a ecologia midiatica
conforme as relagdes de hibridismo que a descredetaihando os aspectos delineadores
da l6gica midiatica detreaminge suas associacoes.

O terceiro capitulo articula a relacéo entre asgeate circulacdo de musicas
e a légica de comunicacdo (HJARVARD, 2008) da egialpor meio da perspectiva
histérica da circulacdo da musica digital. Descisyeem perspectiva diacrénica, o
carater instavel e flexivel da ecologia midiatica streaming detalhando certos
ambientes referenciais nesse percurso. Nesse loagituapresentados os ambientes que
compdem a@orpusanalitico, Pandora, LastFM, Deezer, Spotify e Gedlday Music.

O quarto capitulo aciona a semiose peirceana cquoador conceitual e
analitico para observar o encadeamento l6gico dediagbes hibridas na ecologia
midiatica destreamingde musicas. Sao explicitadas nesse capitulo a8esoge
affordancese Selvese as classes signicas de analise baseadas neenmnpridade
semidtica da articulacdo entre essas duas nocdssopkracbes semidticas de
determinacdo e de representacdo, que compdem agéedisdo correlacionadas as
dindmicas daaffordances a nocéo d&elfsemiotico, relacionado ao ideal pragmatico
de aprimoramento l6gico da semiose, que rege mdelsemento diacrénico da ecologia
midiatica investigada.

O capitulo 5 apresenta os procedimentos metodai$gidotados, baseados
na conjugacao entre Método Semidtico (IASBECK, 2045abordagem qualitativa
(CHIZZOTI, 1991). Adota-se, como procedimentos, asquisa exploratéria, a
observacéo sistemética, a andlise descritiva edisansemidtica. Os percursos em
affordancedistribuidas, realizados nos ambientes investigaghis apresentados neste

capitulo, sob dominio da operacdo semidtica derdetacao.
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O capitulo 6 culmina na nocao de aprimoramento ddiagéo hibrida ao
relacionar semiosicamente os percursosaffiordancesdistribuidas, apresentados no
capitulo anterior, a nocéo &elf Esse capitulo apresenta, assim, a analise ddtadkss
referentes aos aspectos da representacéo e d&agj@ecolateral, observados a partir de
processos de emergéncia$elvesnos ambientes investigados. A observacao colateral
conforme Peirceapud Santaella, 2008), refere-se a intimidade prévia coobjeto do
signo, o que se refere, nessa investigagéo, arpicagao das experiéncias musicais em
cada ambiente.

De acordo com Peirceafjud SANTAELLA, 2008), para criar um
interpretante, a mente interpretadora depende ohidadade com as convencgdes
signicas, ou seja, deve ter essa intimidade poé&weo que o signo denota. A experiéncia
colateral relaciona-se a esses signos externomde tsignica que concorrem para o
aprimoramento l6gico da semiose. Assim, € por naeioexperiéncia colateral, em
referéncia ao objeto e conforme o propdsito docsigue a semiose se expande pela
mediacdo signica. Essa € a chave para decifrarm@gndose cComo processo
comunicacional fundado na mediacdo, entendida @muib referéncia conceitual para
analisar o refinamento e o aprimoramento |6gicontadiacdo hibrida na ecologia

investigada.



26

“Nenhum objeto, nenhum espaco, nenhum
corpo é, em si, sagrado; qualquer componente
pode entrar em uma relacéo de interface com
qualquer outro, desde que se possa construir
0 padrdo e o codigo apropriados, que sejam
capazes de processar sinais por meio de uma
linguagem comum. ”

Donna J. Haraway
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2. DINAMICAS DE CIRCULACAO DE MUSICAS EM REDES
HIBRIDAS

2.1. A ecologia midiatica destreaming: entre humanos e ndo humanos

Nas palavras de David Bowie, proferidas em 2008y daica seria como agua
corrente ou eletricidadé’disponiveis em nossa casa a partir de simples agdeo abrir
uma torneira ou acionar um interruptor. Segundaotista, esse cenario constituir-se-ia
no periodo de dez anos contados a partir da daatevista. Pode-se dizer que o cenario
atual da circulagdo da musioa-line confirma essa previsdo, pois insere a masica na
perspectiva de prestacdo de servico, como discutek (1995) a respeito de sua
ubiquidade na vida cotidiana. Os servicostieamingpotencializam essa perspectiva,
pois priorizam a ideia de acesso a musica em dattmda ideia de posse da musica.

As plataformas destreamingde musica constituem-se como ambientes
midiaticos nos quais 0s sistemas computacionaiss eseus usudrios se afetam
mutuamente. A perspectiva de ambiente midiaticoragk aqui remete a nocao de
media ecologyadotada para contextualizar a circulacédo da m(micstreaming Essa
nogao, deve-se ressaltar, ndo envolve nenhumappgAwee determinismo tecnologico,
embora Strate (1999) afirme que os estudosnddia ecologysdo permeados por
concepcOes de determinismo tecnoldgico e de ewwlteénoldgica. Diferentemente
dessa perspectiva, aproximamo-nos de abordagersadmBlechman (2007), segundo
a qual a nocdo dmedia ecologyé expansiva e inclusiva e, por isso, multidisogli
Assim, ele argumenta, o crescimento do campo deecoimento que envolve a nogéo de
media ecologyem promovido um distanciamento de abordagensmietistas que datam
do inicio desses estudos.

Os ambientes midiaticos detreaming de mausica aqui investigados
caracterizam-se simultaneamente pelas instanciasridedo dos sistemas e das
plataformas; pelos protocolos de transmissdo desdadsistemas de recomendacéo; e
pelas redes tracadas pelo uso social. Considagaesas praticas musicais situadas nos

ambientes dstreamingdevam ser observadas como prolongamentos eninstascias

3 Entrevista publicada pelo The New York Times, emd® junho de 2002. Disponivel em:
<http://www.nytimes.com/2002/06/09/arts/david-boRikst-century-entrepreneur.html>. Acesso em: 12
jan. 2015.
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humanas e maquinicas nas diversas gradacfes dtigdmir que caracterizam as redes
de circulacdo da musica nessa ecologia.

Conforme a abordagem da ecologia midiatica, dedacaom Postman
(2000), os meios de comunicagao configuram amlsaertacionados entre si, nos quais
sujeitos e técnicas se afetam reciprocamente. [Egser prisma que compreendemos 0s
processos sociocomunicacionais nos ambientsgrel@mingde musica.

Com base na ideia de que no ecossistema organistecsyem uns com 0s
outros e com o ambiente, Postman (2000) sugere queiente estrutura o que se pode
ver e consequentemente fazer; especifica o quer@tip® e proibido e atribui papéis a
serem representados. Ambientes como uma sala decauna Corte de Justica, por
exemplo, tém especificidades formais e explicgasjuanto outros ambientes, como 0s
midiaticos, tém especificidades informais e impdi€j que borram os limites entre o que
se entende por ambiente e por maquina.

De acordo com Blechman (2007), a ecologia midiaticemedia ecology
baseia-se na no¢éo dediumderivada da Biologia, que se refere ao ambientquab
uma cultura cresce. De maneira similar, um meicotieunicacao alimenta o crescimento
de certo tipo de cultura, promovendo crencas eatwlo outras obsoletas, de forma a
interferir no modo pelo qual interpretamos as mgesa midiaticas. Parafraseando
McLuhan? Blechman (2007) argumenta que ragdiavém e vdo, e, no processo de
adaptacdo ao ecossistema midiatico, os velhos noeiesistem com 0S novos em
processos de afetacdo mutua.

Na leitura de Strate (1999), a nocéonaedia ecologyao apenas se baseia
no entendimento de que os meios de comunicacaamsBi@ntes, como também que a
tecnologia e as técnicas, os modos de producdonfdamiacdo e os cddigos de
comunicacao sao elementos configuradores das gichaticas e, portanto, das esferas
sociocomunicacionais humanas. De fato, as tecragpgbmo instancias de mediatao

em processos de afetacdo reciproca com as ecolmggagivas e subjetivas de seus

4 Esse autor, considerado um precursor dos estedusdia ecologyapresenta dois sentidos para a nogéo
de meio. O primeiro deles se refere a dinamicaesgar na frase contetido de um meio é outro meio

seja, uma nova tecnologia se apropria da formaudeastecessora delineando, assim, uma significagéo
prépria, uma vez que um meio esta em continuo psoage interagédo com os padrdes (sociais e cagg)itiv
anteriores a ele. O segundo, por sua vez, aproz@ta nocao de meio como midia e suporte. Alérn,diss

0 autor considera que toda tecnologia engendraiiseee em um “ambiente de servigoshyironment
servicey, ou seja, um sistema tecnoldgico que reconfigoda a vida social em seu entorno. Sobre o
assunto, ver McLuhan (2007).

5 Uma instancia de mediac&o conecta duas outrasrétpeassim, a passagem de um elemento a outro, de
uma cognicao a outra, conforme Santaella e N6t4R0



29

usuarios, especificam as maneiras de interagir,dmno os produtos gerados a partir de
novas tecnologias rearranjam os padrdes de condasifmrmatos midiaticos.

E nos intersticios das redes que se tracam enstdngias humanas e
maquinicas que se propde observar os diferenteeptes dessas relacdes em processos
hibridos de mediacdo. A nocéao de hibrido que steequle desenvolver, com base na
metéfora ecoldgica adotada, revela-se em diveaisidis processos de comunicagao entre
0S usuarios, as plataformas, suas interfaces @tmcplos de comunicagéo, dentre outros
elementos que constituem as redes de mediacaddshra ecologia investigada. Essa
postura requer um posicionamento contrario a imstnialidade dos meios de
comunicacao. Corrobora-se a concepcao de McLulz0v)ale que os meios ndo sao
apenas meros instrumentos de transporte de messag@s constituem-se como
elementos que configuram as formas pelas quaisesmsagens sao transmitidas nos
processos de comunicagao.

O autor aborda as relagbes entre a criacdo de neeaslogias e a
reconfiguragcao do seu entorno, ou ambiente decgerMtomo ele denomina. A inovagéo
de suportes e formatos midiaticos, em movimentcteme, impacta diretamente em
diversas esferas da vida humana, em niveis variatsmesma medida que as
inteligéncias humanas criam e atualizam suas tegiasl.

Como se trata de uma ecologia, as mediacoes tegoadoe as inteligéncias
humanas afetam-se mutuamente. Numa perspectivarddeda corrente de pensamento
damedia ecologymas que pode ser a ela associada pela abordargesers hibridos
que emergem nas relacbes que envolvem as tecrslegs®us usos, corrobora-se a
perspectiva de Lévy (2007), segundo o qual os asas interpretacdes dos artefatos
técnicos se apoiam uns sobre 0s outros, numa estrimstavel, em constante
reconfiguracéo, constituindo uma rede hibrida,gj@ae mesmo tempo técnica e cognitiva.
Nesse sentido, as tecnologias ndo se mostram apemas auxiliares ao pensamento,
mas também constituem sua “matéria”, ja que o peast deriva da construcdo e da
interacdo com os artefatos mediadores, que nd@&itas intermediarios entre dois
polos, e sim operadores de diferencas. E por essmg que compreendemos 0s
processos hibridos de mediagcéo aqui investigados.

Na ecologia midiatica detreaminga rede é elemento que integra os variados
processos de mediacdo relacionados as acdes daascias de programacdo dos
ambientes dstreaming suas interfaces e as interacdes com 0s usudo@sesmo tempo

gquemedeia a rede é o elemento que constitui essas instarnd& € possivel separar
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uma instancia da outra, uma vez que essa relagiexigte no isolamento das partes,
mas na articulagdo das forcas que as redes tragasonatituir a ecologia midiatica.
Assim, ndo apenas a nocaordedia ecologymas também a deetwork ecology aqui
adotada para a observacéo da ecologia midiatisaemingem estudo.

A nocao denetwork ecologyelaciona-se as investigacdes sobre a estrutura,
fungBes e evolugdo de sistemas ecoldgicos usandelosode redes, conforme Borrett,
Moody & Edelmann (2015). Os autores discutem queélelos de rede mapeiam as
relacdes de um conjunto de atores e/ou objetoscealeem, assim, como esses elementos
estdo arranjados em relacdo aos demais elemestandb em conta a interdependéncia
mutua dessas configura¢des na dindmica ecoldgica.

No caso da ecologia dstreaming aqui investigada, os sistemas de
recomendacéao, os protocolos de transmisséo de,dzlosadores e programadores dos
sistemas, bem como seus usuarios, encontram-seoeespos de interacao sociotécnica
permanentes, que se engendram por meio da intedipea e da afetagéo reciproca. A
ecologia dostreamingenvolve relagbes complexas que se organizam noses desse
protocolo de transmissdo de dados. Ou seja, jumtstraamingse associam outros
elementos em relacéo de interdependéncia, contmmendacdo, o compartilhamento e
a arquitetura multiplataforma. Esses quatro eleasertqui entendidos como essenciais
na légica midiatica detreaming como se discutira adiante, sdo permeados peles ac
sociotécnicas de usuarios e sistemas, configuraradologia dstreaming

Corrobora-se a visédo de l6gica midiatica de Hjah¢a008), segundo o qual,

O termo ‘l6gica midiatica’ refere-se awodus operandinstitucional e
tecnoldgico da midia, o que inclui as formas pejaais a midia
distribui materiais e recursos e simbdlicos e opera o auxilio de
regras formais e informaigHJARVARD, 2008, p. 113).

Associada a metafora ecoldgica, a nocao de logidégtica nos permite
observar tanto a permeabilidade dos diferenteseantds destreamingconstituindo-se
como ecossistema quanto as interacfes sociotéceicle sistemas, usuarios e
programadores. Em outras palavras, lanca-se o elifare a ecologia com base nas
relacdes observaveis entre diferentes plataformagprestam o servico déreamingde

6 The term ‘media logic’ refers to the institutionahd technological modus operandi of the media,
including the ways in which media distribute matkand symbolic resources and operate with the bélp
formal and informal rule¢HJARVARD, 2008, p. 113).
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musica e para as redes de criagdo e uso das tg@sofjue constituem 0s processos
hibridos de mediacao, simultaneamente tecnologooag)itivos e simbolicos.

A ecologia destreaming nessa perspectiva, € continuamente aprimorada
pelos processos de mediacdo que a atravessam. &sitiofaz-se necessario especificar
0 que entendemos por mediacdo com vistas a corseada; objetivo proposto de
identificar os aspectos delineadores da logicaodeuaicacao na ecologia dgeaming
e investigar como eles especificam a mediacaodabmas praticas musicais que se
constituem na ecologia midiatica em questao.

Considera-se importante cumprir o objetivo de prinadentificar os
aspectos delineadores da ecologia a ser investigadatao, os delineamentos da ldgica
de circulagdo em contextos de convergéncia lhe &acionados. Propde-se,
primeiramente, a partir do protocolo de transmis&aados que organiza as redes de
circulacdo de musica, caracterizar a ecologia emdes Jenkins (2009) estabelece a
nocéo de protocolo a partir da definicAo de meica@aunicacdo de Gitelmaagdud
JENKINS, 2009), segundo a qual um modelo de midi@ga uma tecnologia que
viabiliza a comunicacdo e um conjunto de protocalesociados, determinados como
praticas sociais e culturais que florescem no antda tecnologia.

De forma geral, protocolos permitem a circulacdca eecepcédo das
informacdes em formatos midiaticos diversos. Notextio da ecologia midiatica
investigada, interessa-nos o protocolo de trangmiperstreaming Um protocolo de
internet permite que as redes possam se comunic&eja, possibilita a conexao entre
servidores e clientes de formas especificas noslgueespeito as suas configuracdes.
Dentre os diferentes protocolos que envolvem ag@testreaming podem ser citados
TCP/IP, sigla inglesa deransmission Control Protocol/Internet Protocaim conjunto
de protocolos que inclui regras que configuranandporte de dados, como o IP, espécie
de endereco que todo computador deve ter para iectap a uma rede; TCP,
Transmission Control Protocpé UDP,User Datagram Protocol

O fluxo de midia nastreamingé entregue de um servidor para um cliente
usando um canal de envio como UDP, TCP ou IP Madtjidoaseado em RTReal Time
Protocol para controlar e garantir a entrega do contelidaemmpo real. Qusuario
interage com o servidor por meio de um protocoleaa@role como RTSHReal Time
Streaming Protocelpor exemplo, 0 qual permite que 0 usuario coateokxibicdo da

midia. Assim, conjuntos de protocolos associadosadgepdem uns aos outros, de
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maneiras especificas, delineando as redes de agémulda muasica nessa ecologia
midiatica.

Streaming como conjunto de protocolos, é utilizado paré#ithisir contetido
multimidiatico por meio da internet de forma querdsrmacdes nao sejam, usualmente,
arquivadas pelo usuario que as recebe, salvo avamento temporario no cache do
sistema. Trata-se de um fluxo multiplataforma derimacdes, cuja transmissao é feita
de modo continuo durante o processo de recepgamesmessidade dwnloadprévio.

De acordo com Dixon (2013treamingse tornou o protocolo de transmissao
dominante, ndo apenas para a musica, mas tambanfijmaes e livros. O autor
argumenta que as tecnologias relacionadast@amingvém sendo aprimoradas na
medida em que maior volume de dados é transmitidanenor tempo nas variadas
plataformas que se espalham pela internet. Dix@13R explica que o conceito de
streamingné@o é novo, pois ja existia nos primordios da qvando os conteudos eram
transmitidos sem edicdo, ao vivo, com minimas lnpgdes para propaganda. Ele
argumenta, porém, que essa tecnologia foi aprimgresconfigurando modelos de
negocio e relacdes de propriedade e direitos astdos diversos produtos midiaticos.
Para o autor, gtreamingconstitui-se agora como o0 mercado principal, adlegia
dominante de um modelo de negécio que vem se esphiilde maneira crescente.

Desde 2011, o estudo Global Recorded Music, dae§iraAnalytics, ja
sinalizava que o mercado de musicasstiaamingsuperaria o ddownloadsem termos
de crescimento em 201ZEm 2011, pesquisas do ABI Research, institutoasdguisa em
mercado global de tecnologia, anunciavam ge&r@amingse tornaria a maneira mais
popular de se ouvir musica, com base em dadospmprdsavam, no fim de 2011, que o
namero de assinantes desse tipo de servico chedo8® milhdes, com previsdo de
ultrapassar 161 milhdes em 2016, representand@tip@ de crescimento anual perto
de 95%.

A revistaExamé& apresentou, em abril de 2013, pesquisa do gru@®NP
segundo a qual os servicosdfeeamingcom assinatura gratuita representavam 23% da
musica ouvida em média semanal por consumidores EBie 35 anos no quarto trimestre

de 2012. No ano anterior, a porcentagem foi de &Vpesquisa revelava que os ouvintes

"Disponivel  em:<https://www.strategyanalytics.confiudt.aspx?mod=pressreleaseviewer&a0=5268>
Acesso em: 2 dez. 2012.

8 Disponivel em: <http://exame.abril.com.br/estida/noticias/musica-em-streaming-um-mercado-
em-crescimento-nos-eua>. Acesso em: 2 out. 2013.

% Disponivel em: <https://www.npd.com/wps/portal/fradicesso em: 2 out. 2015.
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tinham deixado de lado as radios AM e FM, que mapardido dois pontos percentuais,
passando a representar 24% do tempo dedicado mrmusica. Entretanto, entre os
maiores de 36 anos, 41% dos ouvintes dedicaramtemamo para ouvir musica nas radios
AM e FM, ao passo que 13% ouviram em servicostiadaming

Pesquisa do Instituto Nielséhdivulgada em julho de 2014, destacava o
crescimento de 42% dos servicostteamingde musica e 13% dawwnloadgde faixas
musicais nos Estados Unidos. Pesquisas do mestitotma respeito do consumo de
musica na internet nos Estados Unidos indicavameqneanto 70,2 bilhdes de musicas
foram reproduzidas por servicos como Spotify, Pem@oDeezet! 593,6 milhdes de
musicas foram vendidas no primeiro semestre de.2014

Segundo relatério divulgado pela Federacdo Intewnat da IndUstria
Fonografica (IFPI), em abril de 2015, o niumero sldraturas detreamingde musica
cresceu 39%, chegando a representar 23% do medigida global em 201%. O
relatério informa ainda que as vendas fisicas ds, CIVDs e Blu-Rays tiveram recuo de
8,1%, enquanto as receitas da area digital craac@/@2%, chegando a 46% das vendas
mundiais de musica.

No contexto brasileiro, reportagéhpublicada pelo caderno Folfag do
jornal Folha de S.Pauloem 21 de abril de 2015, especulava que o consienmlsica
pordownloadpodia estar com os dias contados. Segundo a pgébcdados divulgados
pelo setor fonogréafico brasileiro revelavam que odeto dedownloadvinha sedo
substituido rapidamente pelo modelo slieeaming que passou a representar 51% do
faturamento de musica digital no pais. O crescimdntmodelo detreamingem 2014
foi de 53,6% no Brasil e de 39% no resto do mundo.

Em marco de 2016, a Associacdo da Industria Fonografica dos EUAI
divulgou que a participacéo de servigcosstteamingno modelo de consumo de musica

no mercado americano aumentou de 27% em 2014 gaB&3em 2015, superando

10 Disponivel em: <http://bma.org.br/brmusicexchantihas noticias/354/streaming-x-download>.
Acesso em: 15 fev. 2015.

11 Disponivel em: <http://canaltech.com.br/noticiagica/Servicos-de-streaming-de-musica-crescem-42-
no-primeiro-semestre/#ixzz3APX9mZgL>. Acesso emmg8. 2014.

12 Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/culturasima/assinaturas-de-streaming-de-musica-crescem-
39-ja-representam-23-do-mercado-digital-global- By®®2>. Acesso em: 14 abr. 2015.

13 Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/te@15/04/1619107-dados-mostram-troca-do-modelo-
de-download-pelo-de-assinaturas-musicais.shtmlesge em: 29 fev. 2016.

14 Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/merc#2016/03/1753495-musica-pela-web-sob-
demanda-supera-outros-formatos-nos-eua.shtml>.saams 11 abr. 2016.
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vendas de discosdmwnloadspagos®. Apesar das diferentes metodologias usadas pelos
institutos, as pesquisas indicam qust®amingcresce a cada ano como protocolo de
dados dominante no mercado de musica digital, cmgeéanstiga a buscar compreender
melhor sua légica comunicacional. Deve-se ressali@ ndo apenas a musica, mas
também outros produtos midiaticos, como filmesdew®s, valem-se desse protocolo para
circulacdo de seus conteudos, 0 que o torna aind@ nelevante no contexto
contemporéaneo da comunicacao.

Tendo como foco a ecologia midiaticasieeamingde musica, pode-se dizer
gue essa se caracteriza pela presenca dos se@spéesos relacionados a esse protocolo
de transmissédo de dados: 1) funcdo destacada gedidhamento de musica; 2) sistema
de recomendacdo (servico personalizado de curadomagical); 3) arquitetura
multiplataforma, na qual a musica traca uma redeeamartphonese computadores,
conectando-os de modo circunstancial.

O streaming como protocolo de transmissdo de dados, asse@afsncao
social de recomendacdo para abastecer os banctdadde dos perfis de usuarios e
matrizes de similaridade musical. Ao mesmo tempoesenta em destagque o0 meio
preferencial de circulagcdo do conteudo digital sei@a a partir do compartilhamento e
do uso de computadordabletse smartphonesque agregam os fluxos de comunicacao
na ecologia midiatica ddreamingde muasica. Assim, um aspecto é favorecido pelmput
cuja combinacdo possibilita a circulacdo em largeak das praticas musicais na
contemporaneidade. Atuando em conjunto, a comhineQad aspectos mencionados é
aqui compreendida como pilar da l6gica comunicadianvestigada, a saber: a)
streaming b) arquitetura multiplataforma; c) recomendagid) compartilhamento.

Por se tratar de um processo comunicacional gegramtacdes humanas e
maquinicas em gradacdes variadas de intersecaoarbas decifrar a configuracéo
hibrida das mediacbes que atravessam a ecologi@ticadaqui investigada. Nesse
sentido, destacamos a fungéo de recomendacao apect@aque revela os maiores niveis
de hibridizacdo entre as instancias maquinicas reahas do ponto de vista do
engajamento da atividade sociotécnica e comunigacim sistema.

Tanto do ponto de vista do usuario quanto do pdeteista do sistema, a
interacdo demanda aprendizado, sendo a experiéleciafetacdo muatua entre essas
instancias aprimorada ao longo do tempo e do emgagp sociotécnico nesse processo.

15 Disponivel em: <http://www.lavanguardia.com/ecoimB0160326/40680064640/musica-por-
streaming-salva-industria-musical.html>. Acessoldnabr. 2016.
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Os usuarios aprendem a lidar melhor com os sistamase familiarizarem com suas
funcdes e com o mapeamento delas na interface sidtemas aprendem mais sobre os
usuarios a medida que interagem com eles, o qurea evidente a partir do
aprimoramento da funcao de recomendacéo.

A presenca dos algoritmos de recomendacédo € pdecebm mais clareza
pelos usuarios a proporcao que se espalham couhéntein em diversos ambientes, como
€ 0 caso da recomendacédo social por livros no Amddmes no Netflix, videos no
YouTube e uma infinidade de outros produtos quevadem da mesma légica de
circulacao midiatica. Nos ambientesstiamingde musica, a recomendacéo é percebida
pela presenca de um algoritmo que interage ao is@gtstas e musicas que considera
similares aqueles que o usuario ouviu ou que faamdos por usuarios que o sistema
avalia ter gosto musical semelhante. Assinusodario constata a representacao que o
sistema faz dele, ao mesmo tempo que represerdaejgare para outros usuarios, sua
preferéncia e gosto musical. Esse processo contieuepresentacdo homem-maquina
sera aqui observado pelo viés da semiose, comggmantara adiante.

A configuracéo dos fluxos de circulagédo da muséeacvlogia de musica por
streaming com base nos aspectos destacados, especificadasnt®e mediacéo
caracteristicamente hibridas. Envolve instanciasanas e maquinicas em processos de
afetacdo reciproca nas interagBes sociotécnicagliadas pelas interfaces das
plataformas destreaming Nos ambientes midiaticos que permeiam essa eaglog
quais s8o porosos e permeaveis por conexdes idiarngiestacam-se as funcdes de
acessar o ambiente, buscar musicas, executa-lapacilhi-las, adicionar a cole¢oes,
marcar como favoritas ou preferidas, cplylistse acessar as recomendacoes.

Essas instancias constituem-se como uma dentrévasabs camadas de
mediacdo que se sobrepdem a relacdo de mediag@&onaidica e ouvinte na ecologia
midiatica destreaminga qual é profundamente marcada pelos processtegporaneos

de convergéncia, como se argumenta a seguir.

2.2. A circulacdo de masicas na cultura da convergéia

No cenario contemporaneo de convergéncia midiaticafluxo de
informacdes € organizado em arquiteturas multifdatza, o que demanda do usuario a
habilidade de transitar entre essas plataformasorapmeender suas légicas de

funcionamento para buscar as informac¢des mais adaequao seu perfil e coloca-las em
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circulacdo. Esse € um processo cognitivo e cultunalis que tecnoldgico. Segundo
Jenkins (2009),

A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhasnpés sofisticados
que venham a ser. A convergéncia ocorre dentrocdosbros de
consumidores individuais e em suas interagcfes isoc@an outros.
Cada um de nds constréi a propria mitologia pesagadrtir de pedacos
e fragmentos de informacdes extraidos do fluxo atich e
transformados em recursos através dos quais conu@e®s nossa
vida cotidiana. Por haver mais informacdes sobteragnado assunto
do que alguém possa guardar na cabeca, ha umivrtcexitra para que
conversemaos entre nds sobre a midia que consuntissss conversas
geram um burburinho cada vez mais valorizado petocato das
midias. (JENKINS, 2009, p. 30).

Jenkins (2009) denomina “conjuntos de protocolas’péaticas sociais e
culturais que crescem em torno das tecnologiataeioea esse conjunto de protocolos
aos processos de convergéncia que agregam naosapeaelhos, mas também os
cérebros humanos individuais em suas interacdeais@om outros cérebros. Assim,
contrariamente a compreensao largamente empregadangergéncia como processo
tecnoldgico que integra funcdes midiaticas variagtasum unico aparelho, esse autor
argumenta que a convergéncia € cultural e cognitinaas que tecnolégica, além de se
manifestar de modo disperso em instrumentos vasiadon funcbes especificas de
convergéncia.

Em obra posterior, Jenkins (2013) utiliza a nocédarddia pervasiva para
explicar que, na cultura da convergéncia, o comtejick se espalha pelo engajamento
das pessoas é aquele que tem aderéncia. O autfeseao conceito dgticknessou
aderéncia, cunhado por Malcolm Gladwell (2000)aepressar a relacao entre a criacéo
de conteudo digital destinada a atrair audiéncia mobilizacdo social gerada em
processos de compartilhamento. Ao circular pelagx@es midiaticas em processos de
compartilhamento, o conteddo torna-se pervasivis prasente e cada vez mais visto,
espalhando-se ainda mais a medida que gera maajaemento social. De acordo com
Jenkins (2013), a pervasividade relaciona-se asesuwjue favorecem a circulacdo de
determinados conteudos, organizacdes econdmicadedjneiam essa circulacao, além
da motivacéo comunitaria para o compartilhamentoezias sociais.

Observa-se, portanto, que a cultura da converg&ad&alKINS, 2009)
ancora-se na cultura da participacédo (SHIRKY, 20Q8¢ diz respeito as instancias de

colaboracdo, compartilhamento e pervasividade. réifga-se, assim, da cultura de
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massa (MORIN, 1990), a qual se refere a procesmwarfuicos e centralizados de
comunicacdo que modelaram os meios de massa ao tfangéculo 20. A cultura da
convergéncia integra, em conexfes de midias digif@iocessos de comunicagdo
verticais (cultura de massa) e horizontais (cultdea participacdo), 0 que a torna
profundamente divergente (JENKINS, 2006).

De acordo com Alzamora e Gambarato (2015), amiseméliaticos
baseados na légica do compartilhamento, como éso das redes sociam-ling
agregam as dinamicas de compartilhamentos que dbe psdprias as dinamicas
transmissivas dos meios de massa a partir de paxee mediacdo convergentes em
conexdes de rede. Apresentam, desse modo, nuantEgahs de comunicacao distintas
gue coexistem em suas conexfes. Corrobora-se a dis$sas autoras e adota-se
perspectiva semelhante para a observacdo da medidgéa na ecologia midiatica de
musica poistreaming

A musica é experenciada no presente ubiquo em duded conexdes
multiplataforma e funcdesn-line e off-line. Essa configuracdo relaciona-se a légica de
compartilhamento, tipica da cultura da convergéneia passo que, na ldgica
transmissiva, tipica da cultura de massa, a médisada num dispositivo, como um LP
ou um CD, por exemplo, para ser comercializadaciNt@ra da convergéncia, a musica
circula em conexdes midiaticas multiplataforma,pFotessos de compartilhamento que
operam por meio de protocolos steeaming Tais aspectos, delineadores das redes de
circulacao de musica, sdo mutuamente articuladdgmdaica comunicacional ecolégica

aqui investigada.

2.3 Logica comunicacional na ecologia midiatica dgreaming

2.3.1.Streaming

De acordo com Dixon (2013), sireamingé a tecnologia dominante no
atual modelo de negdcio. Como vantagens, esse mpéeghite facil acesso e nao requer
espaco de armazenamento; por outro lado, com altggastreaming mesmo quando
se compra um produto, ele ndo se torna sua prepiéedu seja, no caso da musica, a
relacédo de propriedade € modificada, uma vez quesimte ndo se torna proprietario de
um instrumento de armazenamento da musica, com@€Dmmas paga o servico de

streamingpara executa-la.
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As relacbes de propriedade da musica e os direéaeus criadores foram
tensionados de maneiras diversas desde os prirsatdidigitalizacdo. Passando por um
modelo de negdcio baseado no pagamentiodaloadde faixas, o qual sofreu praticas
sociais de pirataria, 0 modelo mais comum de disttdo da masica em rede atualmente
se baseia nsireaming associado a assinatura mensal para acesso thimoaté musicas,
conforme Wikstrom (2009).

Em uma panoramica dos modelos de negdcio relaicosulacdo de musica
em plataformas digitais, Wikstrom (2009) aponta qu®wnload de uma Unica faixa,
como o iTunes, é o servico pioneiro oferecido pghple desde 2003. Esse modelo
apresenta como diferencial a possibilidadelo@nloadde uma Unica musica, e ndo do
album completo. Além disso, ndo requer que o coimse inscreva em forma de
assinatura mensal. Segundo Wikstrém (2009), durasteprimeiros anos de seu
funcionamento, o iTunes baseou sua estratégia d@cioe em dois principios:
uniformizagéo do prego e tecnolodiek-in, baseado no preco Unico de U$,99 centavos
de doélar americano por faixa, e na centralizagdoPdal como artefato tecnologico
destinado a execucao de musica.

De acordo com Wikstrom (2009), inicialmente o iTsimgeou um mecanismo
de protecdo contra copia, denominderplay, que restringia a execu¢do de musica
apenas ao iPod. Desse modo, se decidisse mudaytesplayer, o consumidor teria de
comprar as mesmas musicas de novo. Essa estradauggocio é referenciada pelo autor
como um sistembock-in e torna dificil e dispendioso para os consumidaradar seus
instrumentos de armazenamento e execucao musiaalo @odelo mencionado por
Wikstrom (2009) baseia-se no que ele denonhteanbership com cota limitada de
downloadde musica. Diferentemente do iTunes, essa modalidéetece planos com
limites variados ddownloadspor més. O modelMembership — All you can eaty seja,
“tudo o que vocé puder consumir’, que se diferemidaformato com cota limitada,
fornece acesso ilimitado a um catélogo, e os mesnodem fazedownloadde faixas
e, dependendo de sua assinatura, podem executarsisas por meio de instrumentos
diversos.

Ja o model®ll-base servicesegundo Wikstrém (2009), faz parecer que a
musica ndo tem custo para o consumidor por basaawssreaming Além disso, o autor
destaca que as plataformas sao delineadas pelmespos de personaliza¢do do gosto do

ouvinte e recomendacéo de musicas. O autor cit®d @xamplos desse tipo de servi¢o
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Pandora e LastFM. Segundo ele, esse servico smabsea transmissdo de radio, uma
vez que o usuario ndo tem como controlar o fluxprdgramacéo diretamente.

Wikstrom (2009) argumenta que esse modelo fundadentostreaming
associa a funcédo de ferramenta promocional aldistdo de musica. Segundo ele, os
planos baseados nas insercdes de propagandaseduifiainto de musicas e os sistemas
de recomendacdo atuam comtagte-makingo que permite a conotacédo de ferramenta
promocional. Por outro lado, possibilitam que ointesselecione a musica que desejar,
guando e onde quiser, independentemente de sergiordedownloadou streaming o
que torna possivel dizer que se trata de um sistiendigstribuicdo de musica.

Além desses modelos, o autor cita 0 modelo baseadalor —~Value-based
pricing model(Tip Jar) — no qual o consumidor escolhe quanto quer paglarfpixa
dentro dos limites dos valores maximos e minimas,pacotes promocionais de
associacdo de outros produtos midiaticos a mustsapacotes de muasica associados a
prestadoras de servico de telefonia movel. Eséssuitimos modelos sdo configurados
de maneira diversa valendo-se dos diferentes modeloegdcio que se estruturam entre
empresas e prestadoras dos servicos.

Wikstrom (2009) destaca que os modelos baseadostreaminge na
assinatura mensal do servi¢co se constituem comeloodominantes da industria da
musica na contemporaneidade e cita como exempkse deervico Spotify e Pandora.
Parte desse sucesso, segundo ele, deve-se ae faie dsse protocolo de transmisséo de
dados permite que se reproduzam faixas musicategidas por direitos autorais de
modo que esses nao sejam violados, ao contraripatémdos anteriores no cenario da
musica, caracterizados pelas discotecas pessoagzemadas nos computadores, que
resultam, muitas vezes, downloadilegal.

O streaming como protocolo de transmissado de dados, vem reando
caracteristico das plataformas contemporaneastittomdo-se como aspecto importante
da l6gica comunicacional que delineia os procedsafistribuicdo e consumo da musica
na contemporaneidade. Essas transformacfes, ddoammm Kusek (1995), impactam
nas relacbes de propriedade da musica (tanto par® @iadores quanto para seus
ouvintes), assim como no entendimento da musica gyoduto e musica como servico.

Conforme anunciado no inicio deste capitulo, Ku§E895) se vale da
analogia entre musica e agua para discutir a ukagei da muasica na vida cotidiana e
também para comparar como essa passa a se retagipnastacado de servicos, como

eletricidade, por exemplo. Segundo ele, a ideimndsica como agua associa-se a um
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modelo de negdcio que teve origem na TV, no quakséa ouvir as propagandas para
ter acesso livre as musicas ou paga-se pelo sepaca ndo ter interrupcdo das
propagandas. No entendimento de Dixon (2013), sassoarios que conferem valor as

plataformasn-line ao interagir com elas. Segundo esse autor,

[...] A mercadoria mais valiosa no mundogiceamingé a informacao
pessoal, uma vasta base de dados das preferénaase@s do
consumidor guardada de forma ciumenta por aquelesgompilam,
constantemente atualizada, e vendida a qualqueguerienha como
alvo uma audiéncia especifica — ou a audiéncidrante na web.
Streaming diz respeito anerchandisingle uma identidade tendo em
vista o lucro, uma vez que sem uma base de dadiododmacoes de
consumo e uma lista de assinantes, por que unteetei rede social
valeria a pend?[...] (DIXON, 2013, p. 97).

Além da relacdo entrstreaminge recomendacéo, ha também uma relacéo
imbricada entre gtreaminge a arquitetura multiplataforma. Como a musicaepser
executada desde que haja acesso a internet, enteoffdéne, nada mais coerente do que
viabilizar esse acesso por meio de diversos disposihabilitados para esse fim, tais
como computadoresablets e smartphonesJuntos, esses dois aspectostreaminge
arquitetura multiplataforma — potencializam-se aonptir acesso ubiquo a musica, a

gualquer hora e em qualquer lugar.

2.3.2. Arquitetura multiplataforma

A arquitetura multiplataforma é aspecto essen@dbdica de comunicacao
relacionada ao consumo e a circulagdo de musicatpEaming que, associado aos
protocolos de transmissao de dados utilizados,iamphsideravelmente a circulagéo dos
conteudos e os contextos sociocomunicacionais spat® de fluxos” (CASTELLS,
1999). O termo é utilizado pelo autor em referéacia matizes comunicacionais que se
delineiam num movimento de eterno fluxo entre reslerénicas e fisicas, nas quais

circulam informacdes e pessoas.

16 The most valuable commodity in the streaming wéslghersonal information, a vast database of
consumer preferences and desires that is jealagjuslyded by those who compile it, constantly updated
and sold to anyone who wishes to target a speaifitence — or the entire audience — on the welkagting

is about the merchandising of one’s identity farffir because without a database of consumer irdition
and a list of subscribers, what would any of thei@metworking services really be woRKDIXON, 2013,

p. 97).
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De acordo com Santaella (2010), o espaco de flintegra uma légica de
comunicacao que independe da localizacdo. Assamestalta, ndo apenas sao nOmades
e mutantes, por conta do acesseless como também sdo mutantes as vias de acesso
que permitem a conexao a varias plataformas ao mémmpo. Relacionamos aqui 0s
espacos de fluxos aos processos de comunicacaplataforma, os quais utilizam, cada
vez mais, aplicativos.

No caso da ecologia midiatica dgeamingde musica, o uso de aplicativos
torna disponivel ndo somente diversas vias de aa@ssepertorio musical desejado,
como apresenta vias de integracdo entre as diverdas que permeiam determinada
plataforma. Assim, a arquitetura multiplataformasaezsada ao fluxo da vida —
lifestreaming como denomina Santaella (2010) — desloca as tafhgedes em direcao
a uma forma de experiéncia midiatica que se da empresente continuo, o que
caracteriza a culturalways on na qual o presente € onipresente. Santaella Y2010
argumenta que a estrutura da interface se altesaraambutida em dispositivos moveis,
em funcao, por exemplo, dgeotags metadados relacionados a registros do espaco, do
rastreamento espacial e do tempo relifestreamingou fluxo da vida. O acesso aos
ambientes ja ndo se da apenas através de pontsshiix espaco-tempo, numa légica
monomodal’, mas multimodal.

Assim, o ambiente de conexdes generalizadas ¢uaallvays orpermitem
gue a musica esteja sempre acessivel ao usuansyroala em espacos diferenciados e
executada a partir de computadoréshlets e smartphones Nos movimentos de
rearticulacdo das relagOes entre espaco-tempaixo fla vida, surgem os dispositivos
da ubiquidade, como discute Igarza (2012), que agmgundo ele, conformando
ecossistemas culturais midiaticos caracterizadi@asmpebilidade, os quais permitem que
a comunicacao entre usuarios e sistemas ocorravensas espacos, a todo o tempo.

O comportamento midiatico nessas relacbes mosts® adesdo aos

fluxos e reconfiguracdo desses mesmos fluxos, ddongoe os diversos meios, em

17 Santaella (2010) diferencia trés grupos de redeigison-ling ou trés momentos na histéria das redes
sociaison-line As redes 1.0 caracterizam-se pela navegacaaerimtal, pela exploracédo do ciberespaco
por meio de um esquema de navegacdo que possid @ifim, cuja dindmica é determinada pela
temporalidade linear do espaco fisico a partir dal ge acessa a internet, 0 que configura umaddgic
monomodal. Ja as redes 2.0 sdo multimoldais, cladias a cultura do compartilhamento e da colaBorac
com possibilidade de acesso aumentada pela tecadigri. E, finalmente, as redes 3.0 diferenciam-s
pela integracdo com outras redes e pela mobiligidélizada pelo uso de aplicativos e instrumentes
comunicacao moveis.
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interacdo no espaco-tempo ubiquo, permitem o aéesgsica por meio das tecnologias
3G, 4G desmartphonegtablets que se estendem aos fones de ouvido, aparellsosrde
e aparelhos automotivos, dentre outros.

Os ambientes dstreamingde musica viabilizam a onipresenca da musica a
partir de funcdes de reprodugdit-line, o que quer dizer que, mesmo quando ndo se tem
acesso a internet, é possivel ter acesso as mugicasquitetura multiplataforma,
articulada tendo em vista os dispositivos da ubligge, conforme Igarza (2012),
constitui-se, assim, como aspecto que amplia aslplidades de presenca da musica na

vida cotidiana.

2.3.3. Compartilhamento

Segundo Shirky (2008), o compartilhamento é o estas comunidades que
se organizam em torno das redes socdiaiine Considerando cada pessoa que compde
um grupo como um possivel elo na cadeia de comgimcajue pode emitir e replicar
informacdo, o autor discute que, para observarmpeatilhamento e seu alcance, é
necessario pensar no numero de conexdes entresmmpee ndo no niumero de pessoas.
Associando a imagem de wluster, o autor argumenta que a circulacao de informacéo
nos contextos de partilha é gerada a partir davagio pessoal, fundada na producao
colaborativa, podendo levar a agbes coletivas gsragartir das interacées em rede.

Numa perspectiva similar a de Jenkins (2013), $H2R08) discute o poder
de organizacdo de grupos nos cenarios de convéagéna velocidade com que a
informacéo se espalha nesses contextos. O corhpanghto, aspecto essencial da logica
de circulag&o na ecologia midiatica em estudo, & das acdes disponiveis para o usuario
destacada nas interfaces dos ambientedrdamingque se relaciona aos processos de
descentralizacdo das mediacfes. Além de ouvir afcasle marca-las como favoritas,
0s usuarios podem compartilha-las no proprio anwien em outros ambientes da
internet, o que favorece a circulacdo da musicaieamicas intermidiaticas.

Quando compartilhadas, as musicas passam a fakedpa paginas pessoais
dos usuarios em ambientes midiaticos variados, ceatebook, Google+ e Twitter,
dentre outras redes sociais-ling ampliando as conexdes entre usuarios em plataform
distintas. Processos de compartilhamento interferportanto, nas representacdes
subjetivas dos perfis de usuarios em redes sogciaifne sejam tais representacdes
produto de mentes humanas a partir das escolhefgrgmcias, exercicio registrado do
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gosto musical, sejam produto de mentes maquinasaldoritmos que se voltam a tarefa
de realizar predicbes para recomendar com baselagées de similaridade entre perfis
de usuario e similaridade entre musicas e artiSi@ta-se, na verdade, de uma forma
hibrida de mediacéo, assim como o é toda semios® sera detalhado adiante.

O compartilhamento de mdasicas ja era possivel d&8@&, por meio de
programas como Winanth(1997) e Napsté? (1999), e quando foi potencializado e
verdadeiramente instaurado como aspecto das relagf@e torno das musicas. A
tecnologia P2¥ foi precursora desse processo, que hoje se mostrep aspecto
dominante das relacOem-line que envolvem diferentes produtos midiaticos. Como
apontou Kusek (1995), o Napster foi um dos pringesistemas P2P desenvolvidos, o
gue demostra que a musica, como arquivo informatespecifico, foi um dos primeiros
tipos de produtos midiaticos a serem compartilhadoantendo-se na vanguarda
tecnoldgica e abrindo caminho para outros produtos.

Compartilhamento é aspecto marcante nos processasicacionais desde
os primordios da internet (CASTELLS, 2001). Numrmpgiro momento, compartilhava-
se o conhecimento entre os pares e 0s resultachigzatlos com base nas investigacdes
cientificas, e, num segundo momento, o compartiiram se estendeu para outros
produtos informacionais valendo-se das redes Ra&n@ente, constitui-se como funcéo
destacada ndo apenas das plataformagre@mingde musica, mas das redes soaais
line contemporaneas, de modo mais amplo, firmando-s® dmportante funcédo de

circulacdo e consumo de informac@esline
2.3.4. Recomendacgéo
Segundo Andersen (2004), em artiggpublicado na revistaVired, a

recomendacao relaciona-se a uma reconfiguraca@gieal de oferta e demanda da

informacé&o, que se delineia segundo a personatizzggosto em detrimento do fluxo

18 A criagdo e a distribui¢do gratuita na welsdéiwareWinamp para ouvir arquivos MP3 revolucionaram
0 consumo de musica. Depois dele, diversos outrmgrgmas para@ownloade upload de MP3 foram
criados e distribuidos.

19Winamp e Napster foram pioneiros no compartilhamee musicasn-line. Sua tecnologia disseminou
as praticas de intercambio de arquivos baseadasstemas P2P entre usuario da web.

20 Do ingléspeer-to-peer que significa “par a par”, P2P é um formato dderee computadores que
descentraliza as fun¢Bes convencionais de sergiderusuario, e o computador de cada usuério aaeect
realiza as funcfes de servidor e de cliente simedtanente.

2! Disponivel em: <http://archive.wired.com/wired#asire/12.10/tail.html?pg=1&topic=tail&topic_set>.
Acesso em: 1° ago. 2014,
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mainstream Além disso, de acordo com o autor, a recomend&pawrece que 0S
diversos produtos midiaticos fora doainstreampossam encontrar suas audiéncias
especificas.

Também n@Vired, quase dez anos depois, foi publicado o teéxty We Need
to Tame Our Algorithms Like Dog$éde autoria de Dan Saffer, que, mesmo sem citar
diretamente, atualiza a nogcdo de Anderson (200d6)28 respeito da recomendacéo.
Nesse texto, o autor faz uma analogia entre a daragdo de animais selvagens, que
passam a fazer parte do ecossistema humano e gesvobm os homens, e a mediacao
de diferentes algoritmos de recomendacdo na vigaaha, que também demanda
processos de coevolugao entre homens e algoritmos.

Saffer (2014) enumera cinco grandes habilidadesatiimsitmos: executam
acOes repetitivas em alta velocidade, tém boa wguede avaliacao l6gica em contexto
de mudltipla escolha, predizem o futuro, avaliam asgado e constatam fatores
negligenciados e esquecidos nas andlises. Paratoo, @ssas tarefas, habilmente
executadas pelos algoritmos, séo realizadas coauldidide e com grande possibilidade
de erros por humanos, uma vez que esses aindangastido mais tempo para executa-
las comparando-se com os algoritmos, que operammgionésimos de segundos. A
respeito dessas capacidades e habilidades, SHifet)(discute que, assim como os lobos
selvagens evoluiram para cdes domésticos, os tatgsridevem evoluir de forma a
atender melhor as necessidades humanas.

A nocao matematica de algoritmo pode ser considezacho uma espécie de
simulagdo de um pensamento humano. Para Teix&&8)1ltrata-se de tentativas de
simular os modos pelos quais seres humanos proagesmo efetuam uma computagao.
Segundo esse autor, 0s experimentos iniciais quenderigem a noc¢ao de algoritmo
tencionavam explicar os processos da mente huneaaimulacido desses processos no
computador e culminaram no desenvolvimento da ndeaadgoritmo a partir da maquina
de Turing®.

De acordo com Teixeira (1998), a palavra “algoritmragina-se do nome do

matematico persa al-Khowarizm, que redigiu um irtggde manual de algebra no século

22 Disponivel em: <http://www.wired.com/2014/06/aliflems-humans-bffs/>. Acesso em: 1° ago. 2014

23 Turing propds a mecanizacgio dos processos decfaici@ue podem ser representados por algoritmos.
Segundo Skagestad (19%pud RANSDELL, 2012), Turing considerava o ser humanome
essencialmente indistinguivel da maquina, e suaimagepresenta um importante avanco nas pesquisas
de Inteligéncia Artificial. A maquina de Turing fdéscrita em 1935. Ver: TURING, Alan. On Computable
Numbers, with an Application on the Entscheidungsbfem.In: The Undecidable, Martin Davis (ed.),
116-154. Hewlett, NY: Raven Press, 1965.
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IX. Exemplos de algoritmos, porém, ja eram conleightes desse livro, designando a
ideia de um procedimento sistematico, algo como reueita para fazer alguma coisa.
Seguindo essa premissa, Turing concebeu o algortnu processo ordenado por
regras, que descreve procedimentos a serem adqadoresolucdo de problemas.

Os sistemas de recomendacdo de musica, de fornad, géerecem a
possibilidade de conhecer musicas valendo-se degsos de correlacdo de elementos,
inducdes de perfis e grupos e constituicdo de génergrupos, criados com base em
regras prévias, além de outras estratégias quelagonam as combinacdes dessas
primeiras. Os algoritmos que operam o sistema denmrendacao artificializam essas
operagcfes logicas, agem tendo em vista o que ftarmdmado pelo cédigo de
programacao de forma eficiente, adaptam-se aorengocontam com a possibilidade de
autocorrecao.

A capacidade dos sistemas em lidar com os gigargesadiversificados
bancos de dados musicais, que hoje circulam enedtieidade, evidencia que a instancia
algoritmica da recomendacao se torna cada vezassigiada a descoberta de musicas
pelos usuarios. A quantidade, bem como a diversidadmusica disponivel na internet,
revela que a funcdo de recomendacao se torna eadaais necessaria, seja para indicar
lancamentos, preferéncias das audiéncias em costespecificos, seja para indicar
relacOes de similaridade entre artistas, de gémeusgcais e de perfis de gosto.

Considera-se que os sistemas de recomendacédo deasn@mngendram
relacdes imbricadas com os ouvintes a medida ques@sicias maquinicas e humanas
tornam-se mais hibridas e os limites entre ess8ncias menos claros. Junto a esse
estreitamento das relagdes na interface homem-megenvidente pelos agenciamentos
entre algoritmos de recomendacdo e usuéarios ddafgrlaas destreaming séo
reconfigurados, além das tecnologias e seus pHlomcoos instrumentos de
armazenamento e circulacdo de musicas.

Sabe-se que as recomendagdes funcionam como ajakhosrtam os bancos
de dados, percursos disponiveis nas interfacesiailese, assim, cada vez mais
importantes, uma vez que a diversidade e a quaetida informacdes disponiveis na
internet sdo exponencialmente crescentes.

Do ponto de vista computacional, conforme Adomagi¢R005), o problema

da recomendacao pode ser formulado da seguint@form

¥ €C, ¢ = arg seéimax u (c, S)
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Adomavicius (2005) explica que, considerando C camo conjunto de
usuarios e S o conjunto de itens possiveis a seremmendados, U é a fungcédo que mede
a utilidade de um item para cada usuéario e é usiémepresentada por uma avaliacdo
de como um usuario particular gostou de um itertiquéar. Entretanto, a utilidade geral
pode ser uma funcao arbitraria. Cada elemento pled€ ser definido com base em um
perfil do usuario, que inclui caracteristicas coit@de, género, estado civil, renda e
outros, e, da mesma forma, o item no espacgo Sigidtetomando-se por base um
conjunto de caracteristicas desses itens.

Segundo Adomavicius (2005), o problema centrabdamendacéo refere-se
ao fato de que a utilidade ndo é definida no espmabda relacdo C e S, mas apenas em
alguns de seus subconjuntos. Isso significa gaduncéo de utilidade de um item e sua
relacdo com o usuario, precisa extrapolar os lsmteespaco CxS. Assim, o sistema de
recomendacado deve estar apto a predizer as awdialm® que nao foi avaliado nas
combinacgdes entre itens e usuarios e emitir recdagéies apropriadas valendo-se dessas
predicdes.

Ultrapassar os limites das avaliacbes conhecides giangir as avaliacoes
desconhecidas é a meta do algoritmo. Uma vez qabagdes desconhecidas séo
estimadas, as recomendag0fes vigentes de um itararparsuério séo feitas selecionando
a mais alta avaliacdo dentre todas as avaliacOémaeas para aquele usuario.
Alternativamente, podem-se recomendar os melhdess ipara um usuario ou um
conjunto de usuarios para um item.

Conforme Adomavicius (2005), os sistemas de recdagio sdo usualmente
classificados nas seguintes categorias, que s@abasen como as recomendacdes sdo
feitas:

- Recomendacédo baseada no conteldo — sdo recorosratadisuario itens similares
aqueles que o usuario preferiu no passado.

- Recomendacdao colaborativa — sdo recomendad@uadaitens que pessoas com gosto
similar gostaram no passado.

- Recomendacabibrida— consiste em combinar os dois anteriores de formalhora-
los.

A fim de recomendar um item para um usuério, @siatde recomendacao
baseado em conteudo tenta entender os aspectoegdrem como as semelhancgas entre
os itens avaliados pelo usuéario no passado. Asgienas itens que tenham um alto grau

de similaridade serdo recomendados. Esse sistemadmo vantagens a simplicidade
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para dados textuais e ndo necessita de muitasnaf@es sobre um usuario para sugerir
itens.

Séao dificeis de aplicar em contextos multimidia@gm se tornar repetitivos,

0 que impede o usuario de conhecer novos iteng) duoute Adomavicius (2005). Além
disso, como nao tém nenhum conhecimento prévie@eit® do usuario, lidam com o
problema denominadeold start na computacdo, que se refere as dificuldades de
recomendacgdo no inicio dos processos de interggaado o usuario acaba de fazer seu
cadastro no sistema e ainda néo deixou os rastregas preferéncias e gostos.

Ao contrario de métodos de recomendacdo baseadesmeudo, sistemas
de recomendacao colaborativos, ou sistemas deglitn colaborativa, tentam predizer a
utilidade de itens para um usudério particular bdegam itens previamente avaliados por
outros usuarios, conforme Adomavicius (2005). Asrimacdes sobre o perfil do usuario
podem ser elicitadas explicitamente através de tignésios ou implicitamente
aprendidas com base no comportamento do usuéroteus interacao.

Osratings ou avaliagdes dos usuarios constituem-se comoras$ pelas
quais 0s usuarios expressam suas preferénciasgiordwos registros nas interfaces. Os
ratings podem ser explicitos, quando o usuario seleciamamusica como favorita, por
exemplo, ou implicitos, quando aumenta ou diminuvalume durante uma faixa
especifica, por exemplo, mas ndo sabe, nessemqasessa acao expressa sua preferéncia
para o sistema.

Para recomendar itens, o sistema de filtragem omdéiba tentaencontrar os
usuarios peers” 24 que tenham gostos parecidos, o que é observaolonoelo como os
usuarios “avaliam” as recomendacdes. Assim, apesidens mais bem avaliados pelo
“peel do usuério serdo recomendados a ele. Ou sejisasa a vizinhanca musical
considerando a seguinte regra: "Se um usuario gaktoA e de B, outro usuario que
gostou de A também pode gostar de B", como dissdtenavicius (2005). Esse tipo de
recomendacdo evita o problema de recomendac¢fegiveise mas requer grande nimero
de informacgBes sobre o0 usuario e sua vizinhangafpacionar precisamente.

Fernanda Bruno (2012) aborda a criacédo de perfgromntes das correlacdes
em bancos de dados com base em instancias alg@stcomo dispositivos de controle.
Na concepcao da autora, os bancos de dados mindeamacdes para gerar categorias
supraindividuais ou interindividuais por meio doaehecimento de padrdes de afinidade

240 “peer” refere-se as acdes dos usuarios, entendidos gualb isto &, o par.
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e similaridade entre seus elementos. Segundo BAI®), o conhecimento que se extrai
da mineracdo de dados ndo segue processos dedotivimseados em hipoteses
previamente formuladas, mas a processos indutagsaolos em algoritmos que extraem
padrdes e regras de correlacao entre elementoscddo com Bruno (2012), a logica
maquinica dgrofiling, ou criacdo de perfis, baseia-se em correlacées@muexprimem
um nexo causal nem explicativo entre os elememas, correlagdes e estimativas de
probabilidades de ocorréncia, da ordem de regmras.isBo, os bancos de dados sao
maquinas individualizantes na sua concepc¢ao. Elardima individualizagc&o algoritmica
a esse processo.

As classes de algoritmos de recomendacgéo saagéitn colaborativa, que
pode ser baseada nos itens, ou geja baseddescreve a similaridade entre itengser
based descreve a similaridade entre usuarios pelahdriga musicakiser clusteringe
item clustering baseadas no agrupamento de usuarios e/ou iterusters;matrix
factorization recomendacgéo baseada em contetdo, que ndo lecargen osratings
expressados por outros usuarios, mas apenas agegagdo de itens similares aos itens
pelos quais o0 usuario demonstrou interesse; reategdn baseada em contexto, que
utiliza informacfes sobre o ambiente, tais comalipacdo geografica, identidade dos
USUArios, e outros.

Considerando as diversas classes de algoritmas pssaiveis combinacdes
sdo também numerosas. Como alternativa a supedasabmitacdes de cada um dos
sistemas de recomendacdo é uma estratégia comutaravias, de acordo com
Adomavicius (2005). Na ecologia midiatica steeamingaqui investigada, 0s processos
de recomendacao diferem de um ambiente midiatamatr@, embora, de modo geral, se
refiram a uma forma hibrida de mediagdo baseadaestos padrbes normativos. As
acbes humanas e maquinicas sdo interdependes oocsssws de recomendacao,
impactando-se mutuamente.

De acordo com Bruno (2012), a ag&o do sistemaaterendacao relaciona-
se a forma como a mediacao tecnoldgica se torrmawigente, ou proativa, como prefere
a autora. Trata-se, em nosso entendimento, de eemgr a recomendag¢do como um
processo hibrido de mediacdo que, junto ao confpariento e a arquitetura
multiplataforma, incide decisivamente no modo mglal a musica circula nas conexdes

de midias digitais que conformam a ecologia mickétiestreaming
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“One good thing about music when it hits
you, you feel no pain”.

Bob Marley
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3. MEDIACOES HIBRIDAS NA ECOLOGIA MIDIATICA DE
STREAMING

3.1. Musica e mediacao

Considera-se a musica como instancia medi&dprineira da relacdo entre
artista e ouvinte, que, ao ser reproduzida porefites meios, configura outras relacdes
de mediacdo que se sobrepdem e limitam essa paindgtineando assim maneiras
especificas de sua circulacdo. Diferentes meiosloago do desenvolvimento das
tecnologias, conectam as musicas, seus composit@ess ouvintes. Como camadas de
mediacdo que se sobrepdem a mediacdo da musieadielet como mediacao primordial
nesse processo, as distintas mediacbes podemsmvatas a partir das caracteristicas
especificas de cada meio e de como eles configanaoducéo e distribuicdo da muasica
e as experiéncias dos ouvintes.

Assumimos a perspectiva signica da musica comoatéali Essa abordagem
leva em conta a ideia de que a musica faz a mexeygée artista e audiéncia ao conectar
o0 insight artistico de um primeiro (compositor/cantor) ass#glidades de um terceiro
(ouvinte). A relacéo triadica entre artista e oterimediada pela musica € descrita por
Peirce apudCOLAPIETRO, 1981) como um processo no qual asgldb compositor
sao representadas em musicas e criam, a partcdtagos sentimentos dos ouvintes em
relacdo a musica ouvida, os quais interpretameaasalo compositor pela mediacéo da

musica enquanto cOmposi¢ao e execucao.

[...] a performance de um fragmento musical é gnaiEla transmite
e tenciona transmitir as ideias musicais do conmpgsmas essas
usualmente consistem em meras séries de sentiménpesformance
da musica € um signo das ideias do compositorgsasantimentos dos
ouvintes, essas ideias sd0 0 objeto da mdusica g e 0s
sentimentos sdo os interpretantes. A musica fezddagéo entre artista
e audiéncia de tal modo que coloca o insight emiste um primeiro
em contato com as sensibilidades estéticas de wmnde?
(COLAPIETRO, 1981, p. 12).

XMediagdo e meio relacionam-se a semiose, agdocaigrinforme Peirce. Esses conceitos seréo
detalhados adiante.

26 Thus, the performance of a piece of concerted nisisisign. It conveys, and is intended to conthey,
composer's musical ideas; but these usually coms@ely in a series of feelings (ibid.). The music
performed is a sign of the composer's 'ideas' tolidtener's feelings, these 'ideas' being the algéthe
music-as-sign and the feelings being the interpristarhe music mediates between the artist andcaadi

in such a way as to put the artistic insight of thiener in touch with the aesthetic sensibilitiéshe latter
(COLAPIETRO, 1981, p. 12)
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A musica apresenta-se, assim, como instancia nadiadimeira da relacéo
entre artista e ouvinte e, ao ser tecnicamentedegida, configura relagdes secundarias
de mediacdo que se sobrepfem a essa primeira. D pe vista midiatico,
caracteristicas especificas de cada meio, tais @@u® aspectos materiais, modos de
distribuicdo, design de interacdo, dentre outrpgram como espécies de “camadas” de
mediagdo que interferem nos habitos de consumoldéca Assim, cada vez mais, a
instancia mediadora primeira na relacdo entre musiouvinte vale-se de variadas
relacdes secundarias da mediacao técnica. A eaatudiatica destreamingexemplifica
0 aprimoramento sociotécnico e comunicacional desssesso mediador primario.

De acordo com Santaella e N6th (2004), a mediagéstitui-se como
processo no qual dois elementos séo colocadostemlagdo através da intervencao de
um terceiro, cuja funcao é permitir a passagemgiere propriedade, de um elemento
para outrd’. A mediacdo, portanto, € um processo essencianibrido, seja ela
técnica, ou néo.

Na perspectiva de Lataiir(1994), a mediacgéo técnica associa-se a tese de
que tanto a instancia humana quanto a instanciaimag mudam a partir da relacéo de
conjuncdo. Santaella (2015) argumenta que a visdmetiacdo técnica proposta por
Latour (2008) recusa tanto um determinismo da ¢t&csbbre o humano (materialismo)
quanto o determinismo do humano sobre a técni¢eof@tentrismo), e que, por iSso, no

27 Essa perspectiva serd retomada mais adiante, gjsartcatara da mediacdo na semiose peirceana.

28 A rede, segundo a concepcao de Latour (1994),dnaccomo uma espécie de sistema acentrado que
conecta elementos sociais e naturais, materiastieuicionais. Essa nogao acerca do conceito deasd
associada a ideia de tradugédo, que Latour (20@8)e&a como a criagcdo de uma conexao que anteritgmen
nado existia e modifica os dois agentes ou elemeartnsctados, e as praticas de mediacdo, produto da
associacdo dos dois agentes em afetacdo mutualeAsegundo a concepcdo desse autor, é o local de
emergéncia dos hibridos, que por sua vez, sdailta@s das praticas de mediacao e traducdo. Aatdisc

as nocdes que envolvem a ideia de Modernidadeepaaagcao dos saberes, Bruno Latour (1994) fala em
praticas de purificacdo, relacionadas ao “projetormbdernidade”, e praticas de mediacao, criadaras d
hibridos, ou seja, dos seres que resistem a rediaciioma pura. O “paradoxo da Modernidade” sasitu
nessa relagdo, uma vez que os hibridos e os sajperess recusam sao criados simultaneamente pela
Modernidade. Do projeto de purificagdo critica fazparte os intermediarios, que na visdao de Latour
(1994), conectam as regides ontolégicas sepam@pl@sando como veiculo dessa conexao,mamtiadores,

que, diferente dos intermediarios, traduzem o qaesportam, o que implica em redefinicdo ou
reconfiguracao daquilo que é transportado. A Tesiwa-Rede, ou TAR, nessa perspectiva, propde que a
rede é 0 que se produz pelas relagdes entre hurmard@mshumanos, entendidos nessa teoria comoegtant
em funcéo do principio de simetria. O actante,is@ovda TAR, caracteriza-se pelo modo como ageo Tud
resulta das relagdes entre actantes, e segund®aseMao ha relacdo tampouco ha actante, umaueez q
esses conceitos sao correlacionados. As associag@eso tempo e 0 espaco, constroem cartografias q
evidenciam as linhas dos deslocamentos dos acestess maneiras de interferir, criar e transformar
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sentido empregado por esse autor, se constitui comftuéncia entre homem e artefato,
de modo que a associagéo resultante ndo pode smital@iem pelo homem nem pelo
artefato isoladamente, ja que se trata de um pébgico e simétrico, génese de novas
propriedades. E por esse prisma que construime® risar acerca das mediacdes que

delineiam as redes hibridas na ecologia midiaticastudo.

3.2. Dindmicas de circulacdo da musica digital enedes hibridas

A respeito da musica digital, Lévy (1999) ja deata; emCiberculturg a
interconexao e a inteligéncia coletiva como asgeoboistituintes dos modos de consumo
e circulacdo da masica na internet. A inteligéroabetiva, tal como argumentado pelo
autor, constroi-se a partir da criacdo de redegjnas mentes humanas e maquinicas,
saberes, técnicas e outros elementos distintaagam, configurando formas hibridas de
cognicéo, pensamento, producéo e circulacdo deleenEssas podem ser consideradas
mediacdes especificas que permeiam a producaaudaciao e o consumo da musica no
meio digital.

O Intelectual Coletivo, segundo Lévy (1993), orgarse em uma rede na
qual cada elemento que a constitui, humano ou a&dianterpretar e reinterpretar as
possibilidades de uso de uma tecnologia intelecaiabui a elas sentidos. A dinamica
da musica na internet, segundo Lévy (1999), retecie a sua nocao de universal sem
totalidade porque a musica se torna universal ¢iéliagdo e audicdo planetérias, e sem
totalidade em razdo de os estilos serem diverdidgaem vias de renovacéo constante,
nao sendo, portanto, fechados. Também nas suassbagestéticas, o0 autor caracteriza
a musica a partir da hibridizacdo ds@smplers da musica tecno, icone da cibercultura,
produzida em contextos de colabora¢édo que permamaim oS processos de criagcao da
musica quanto as dindmicas de sua circulacaodifgrentes meios e variados contextos.

Ao abordar as relacBes entre a musica oral, a miscrita e a musica
gravada, destacando as diferencas que se configaram em vista as linguagens e os
suportes, Pierre Lévy (1999) considera que a praretapa relativa a masica universal
sem totalizacdo se deu com o advento da gravag@oase da transmissao radiofonica.
Na cultura oral, a musica era recebida por auddjéeia, difundida por imitacao, e,
segundo o autor, a maior parte das melodias n&uf@oautor identificado, pertencendo
a tradicdo. Assim, a escrita da musica permitioraé de transmissdo por meio de texto

e sua composicdo foi fixada, separada do contertaredepcdo. Essa logica da
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transmissao da musica reforcou a autoria e a figoreompositor, que se diferencia do
intérprete, uma vez que este atualiza a musicaoatextos especificos de execucao.

Segundo Lévy (1999), a difusdo das gravacdes mlissraue inicialmente
transmitiam apenas pecas ao vivo, provocou na mdsitdmenos de padronizacdo
comparaveis ao impacto da impressdo sobre as fingagEuropa do século XV. O
surgimento das radios de frequéncia modulada erion@@mmento das técnicas de
gravacao relacionam-se, de acordo com o autoreg@dnfeno da musica mundial de
massa, que se expressa a partir dos géneros pagkaons anos 1960 e 1970.

Numa linha de raciocinio correlata, Kusek (1995gdie como o gramofone
transformou o conceito de musica que, de uma eéxpea dinAmica e interativa de
entretenimento, se converteu em produto. Segurgjassb ocorreu porque as pessoas
passaram a ouvir musica sem necessariamente eganfes na sua performance ao vivo,
e, a partir disso, a musica tornou-se um produtdigmrado por ummeédiumque a
transmite — a comegar pelo cilindro, seguido doalde vinil, da fita cassete e do CD.

No entendimento de Kusek (1995), nos anos 1980imésie outra etapa no
processo de producdo, consumo e circulacado da apagiando esta, até entdo somente
analdgica, se tornou também digital. Com a gravag&suporte digital, a musica passou
de produto a servigco no qual se aceitam as propagapara ter acesso ao conteudo
musical ou paga-se pelo servi¢o para se ver liglesgdcomo ocorre hoje nos ambientes
destreaming Essas mudancas derivam de uma série de circai@anoomo o fato de o
CD ser um formato digital desprovido de mecanisdeprotecdo contra copias. Soma-
se a isso o desenvolvimento do CD-ROM, das aplesagie audio e a melhoria da
poténcia dos alto-falantes para os computadores@iss que acabaram por fornecer o
cenario propicio para o desenvolvimento do MP3,cangumenta o autor.

De acordo com Kusek (1995), a combinacédo dos dde&3D-ROM e DVD-
ROM, softwaree internet tornou possivel a criacdo de um algaritle compressao e
descompressao de informacao, conhecido como ISOaVIREdio Layer-3, ou MP3,
capaz de converter informagdo em um arquivo Ueicoguestdo de segundos, a partir de
um computador pessoal. Segundo esse autor, a gémegt dessas tecnologias — o
formato aberto do CD, internet e computadores péssaleu inicio ao que ele denomina
de “revolucdo da musica”.

A partir da combinacdo entre esses trés aspeatasy argumenta Kusek
(1995), foi apenas uma questao de tempo para tudaeses universitarios comegassem

a postar colecdes de MP3 em varios espacos daehtgue ficariam, assim, disponiveis
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paradownload Nesse contexto, surgiu o Napster (1999), o pronde uma série de
sistemas P2P pelos quais as pessoas passaramartidbarnseus arquivos musicais por
meio do acesso remoto aoeard drives independentemente de um servidor central. O
compartilhamento, ndo apenas de musicas, mas s gubdutos midiaticos, constitui-
Se como um aspecto caracteristico da internetsatigas atuais e determina os modos de
circulacao dos conteudos-line

Soma-se ao compartilhamento, a mobilidade dosumsntos de acesso ao
conteudoon-line como caracteristica marcante da ecologia midia@aemporanea.
Essas feicbes do cenario atual sdo faciimente piévees pelos modos de consumo e

circulacdo da musica que tiveram inicio a partisde digitalizacao.

A musica quer ser portatil e mével; este tem siohoponto de atrito
com os fas de musica desde sempre. O gramofoneenadmuito
propicio para a mobilidade, o Walkman foi um enosueesso porque
objetivou a mobilidade, o sucesso do CD tambémefoirazdo da
mobilidade, e a musica digital representa o pircadol paradigma de
mobilidade. Se definirmos a mobilidade como a ciglaale de acessar
musica de qualquer lugar e a qualquer momento, eoocapacidade de
leva-la com vocé, sem peso excessivo, e, comoarickue de trocar
musicas com 0s outros, temos a prépria definicdougca digital. A
Unica maneira que esta pode se mover é paraZi(KaJSEK, 1995,
p. 34).

Além da mobilidade da mduasica, ampliada a partir atgquitetura de
comunicacao multiplataforma e das fun¢cbes de cditianento, criadas a partir dos
sistemas P2P e potencializadas nas interfacesngpoténeas dstreaming o aumento
exponencial da informacao disponivel na interngtreutiu diretamente nos modos pelos
quais se busca e acessa o0 conteudo mumielithe Com base na nocdo de cauda longa

da interne®®, Chris Andersen argumenta que os sistemas de esctagio tendem a

2% Music wants to be mobile and moveable; this has lzesticking point with music fans all along. The
gramophone was not very conducive to mobility Wledkman was a huge success because it was mobility
objectified, the CD’s success was also about ntgbdind digital music represents the very pinnadléhe
mobility paradigm. If we define mobility as theldpito access music from anywhere anytime, asliléy

to take it with you without undue burden, and &sdbhility to exchange music with others, we haee/try
definition of digital music. The only way this aqaove is up{KUSEK, 1995, p. 33-34)

30 O conceito se relaciona a um artigo de fevereg®@03, publicado por Clay Shirky, “Power Laws,
Weblogs and Inequality”, na publicacdo Economic€dlture, Media & Community, Open Source, que
mencionava a quantidade relativamente pequena Hieates que possuiam muitos links apontando para
eles, enquanto muitos ambientes atraiam poucos. liGkris Andersen observou essas relacdes de
centralidade nas redes e descreveu os efeitosutiaCanga em modelos de negécios em sua publicacdo
na revista Wired, em outubro de 2004, e posterintenso livro A Cauda Longa — Do mercado de massa
para o mercado de nicho (2006).
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crescer e a se desenvolver a medida que creschanoss de dados. Essa perspectiva é
observavel em diversos produtos midiaticos, com@&so da musica.

Considera-se a recomendacdo como um desdobramecgssario do
crescimento do conteudo informacional disponivelete. A recomendacdo também se
associa a mobilidade, viabilizada pelas tecnologi&Fi e pela arquitetura
multiplataforma, a qual permite acesso ubiquo &.retambém se relaciona ao
compartilhamento, caracteristica central da conagdic em rede. Esses trés aspectos —
recomendacdo, mobilidade (relacionado a arquitetunaultiplataforma) e
compartilhamento — constituem-se como centraicolgia midiatica detreamingaqui
investigada.

Combinados e recombinados de maneiras divers&s asgectos delineiam
0s modos pelos quais as musicas sao acessadasdasouds processos hibridos de
mediacdo que tém lugar na ecologia midiaticastdeamingsao tecnoldgicos, sociais,
culturais e cognitivos, e constituem uma formaitiébde mediacao configurada em torno
do consumo e da circulagdo da musica nas coneigitssd

A circulacdo da musica em conexdes de midias digitavolve bibliotecas
pessoaisgdiskmans Ipods e se estende para as nuvens de dadosdasepsa meio de
interfaces web,smartphones tablets TVs, carros e até mesmo para aparelhos
refrigeradores nas cozinhas, como foi feito, em22(delo ambiente dstreaming
Pandora, em pareceria com a Sam3ungssim, as dinamicas contemporaneas de
circulacdo de musicas na ecologiastteamingoperam por deslocamentos e percursos
em conexdes de midias digitais, favorecendo a pgasgbiqua e onipresente da musica
na vida cotidiana.

O formato digital reconfigurou, portanto, o cen&ecirculacdo e consumo
da musica, impactando de forma decisiva na industmogréafica tradicional. Antes
disso, porém, a producdo mecéanica da musica erisde de gravacao tiveram impacto
semelhante ao transformar as formas de produziy eudistribuir a musica, como
discute Lévy (1993) a respeito da mdusica oral, itesce gravada. Observa-se,
historicamente, estreita relacdo entre as tecradogi 0s processos de circulacdo e

consumo de musica.

3IDisponivel em: <http://www.wired.com/2014/06/panaismart-home/
http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/201 2Edmsung-apresenta-geladeira-com-wi-fi-twitter-e-
pandora.html>. Acesso em: 25 jun. 2014.
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A invencdo e a popularizacdo do MP3 e o surgimeatdNapster e do
Winamp redefiniram diversas relag@es acerca do rdedixecucao das muasicas e de sua
propriedade. Se, anteriormente, os direitos eragogpela compra dos CDs, a criacao
desses dois players, assim como de varios outesuggiram depois, delineou um novo
padrdo de consumo. Como o MP3 nao possui disposlévprotecao contra copia, uma
vez que o formato é aberto, os arquivos MP3 podgraapiados livre e infinitamente, o
que alterou significativamente as relacbes de m@oluarmazenamento, circulagéo e
consumo da musica.

Além do MP3 e do Ipod, as radios-linetambém marcaram um importante
ponto de inflexdo no percurso histérico da musigéal, pois além de alterar o padréo
de consumo das musicas a partir da personalizagéonfiguraram os processos de
distribuicao e circulacdo social da musica. Podéizer 0 mesmo a respeito da invencgao
doshuffle Segundo Powers (2014), antes do surgimento dostahos inteligentes e das
estacOes de radio organizadas pelos sistemasataerdacao, a reproducdo de masicas
de forma randémica, que caracterizshaffle foi marcante na histéria da musica digital.

De acordo com esse autorslauffleacentuou o prazer de serendipidade, ou
seja, das descobertas afortunadas que se dacsaoRease modo, a tecnologiasthuffle
atua, a0 mesmo tempo, como pratica e como ideolage habitos de escuta,
configurando uma forma hibrida de mediacdo. Dito addra forma, a mediacao
tecnoldgica opera como uma espécie de curadorszwke algoritmos ao mesmo tempo
que responde as intervencdes da mediacado humaimapegmdo, pela via da mediacao
hibrida, o processo de randomizacao.

A mediacdo tecnoldgica expressa-se, por exemp®,nmudos pelos quais
algoritmos de randomizagédo usam formula matempécarelacionar um nimero a cada
item de um grupo, resultando, por exemplo, em w@aixa fmusical. Cada item (musica) é
selecionado apenas uma vez e tem a mesma probdbilide ser executado como
primeiro item, segundo item etc. Nesse exemplo,ediagdo tecnologica s6 produz
sentido quando se complementa na mediagcdo humaviag-®ersa, o que demanda
destacar o hibridismo do processo por meio da ndedoediacdo hibrida proposta.

O mesmo se pode dizer das formas de mediacao Gueia® os processos
de recomendacé&o. Considera-se a recomendacao esthobdamento dshuffle o que
significa dizer que circunscreve um estagio mammpmlexo nesse processo hibrido de
mediacdo. Deve-se destacar que ha uma relacaaadoda musical que se direciona

especificamente aos gostos particulares dos usu@x@ssa forma, ao mesmo tempo que
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as acoes das pessoas na ecologia midiatisaeelemingse tornam mais dependentes da
mediacdo dos algoritmos, por exemplo, as maqup@ssua vez, adquirem tracos de
humanidade ao elaborar perfis de gostos e prefesgde seus usuarios, atuando de forma
incisiva na construcdo dos gostos musicais quegianmos ambientes midiaticos dessa
ecologia.

A bidirecionalidade explicita nas a¢fes de ouveaeber recomendacgdes de
musicas faz com que as mediagBes dos algoritmosecmmendacdo sejam mais
aparentes, reativas, 0 que atesta a existénciainflu@ncia da mente maquinica-
algoritmica nos processos de comunicacdo ambientado ecologia midiatica de
streaming A hibridizagdo do processo mediador é eviderdeggemplo, no modo pelo
qual os usuarios aprendem com os algoritmos e dgdiorma a tirar o melhor proveito
deles, bem como nos modos pelos quais os algordmoscomendacao sédo aprimorados
nas interacdes sociotécnicas, elaborando perfis pnacisos a respeito dos gostos e das
preferéncias dos usuarios.

Nota-se que a recomendacgdo se relaciona diretaraesteecaming ja que
esse permite que as acdes dos usuarios nos sistejaas registradas, servindo como
fonte inesgotavel de informacfes para a recomend#gsim, a forma mediadora da
recomendacdo € potencializada pela forma medialbmtieaming que opera a partir de
padrdes de circulacdo e consumo na ecologia nudi&in estudo. Esse protocolo de
transmissdo de dados, aqui entendido como prodébsimlo de mediacdo, impacta
também nos direitos autorais sobre a musica, dmmlnvista de quem a cria e de quem
a consome, 0 que resulta na concepcast@amingcomo plataforma de prestacao de
Servicos.

Recomendacgdo estreaming relacionam-se ao compartilhamento e a
arquitetura multiplataforma para compor um sofé&t@ processo de mediacdo hibrida
definidor da ecologia midiatica em estudo. Essagastiva, como ja dito, recusa tanto o
determinismo da técnica sobre o humano (materialispuanto o determinismo do
humano sobre a técnica (antropocentrismo), viste guidencia a tendéncia a
hibridizacdo das relacdes entre as tecnologiasrftiigps) e os homens (usuarios), assim
como entre as tecnologias entre si e entre as difesrsociais, culturais, cognitivas e

economicas que derivam desse entrelagamento.
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3.3. Uma ecologia instavel

Pandora, o ambiente d&eamingpioneiro na ecologia midiatica em estudo,
surgiu com foco na recomendacédo de musicas em H¥3@ ambiente €, ainda hoje,
restrito aos Estados Unidos, a Nova Zelandia e atrélia. Pandora oferece a
possibilidade de descobrir novas musicas a medigasg constréi o que denomina
station espécie de estacao personalizada do usuério, halgpadprio modela a estacao
ao sinalizar se gosta ou ndo das faixas executadas.

O processo de interacdo com o sistema inicia-sete ga busca por género,
por artista ou por compositor. Os resultados dadtetornam com esses mesmos filtros,
e, ho momento que se escolhe um dos resultadosniligis, a execucdo da radio tem
inicio. Em Pandora, destaca-se a relacdo entreomendacao e dikes e dislikesdos
usuarios, entendidos comatings dos usuariopelo sistema de recomendacao, que 0s
interpreta comdeedbacksou seja, como 0s usuarios avaliam as musicasorooa
Adomavicius e Tuzhilin (2011). Segundo os autaass)ocdes dieedbacksmplicitos e
explicitos referem-se ao ponto de vista do usuguie,pode expressar sua preferéncia de
gosto de forma espontanea, a partir de uma escotistiente de gostar ou ndo, marcar
como favorito, ou de forma que ele ndo saiba gsistema considerou sua agao como

significativa para a criacéo do seu perfil do gosto

FIGURA 1 —Feedback®xplicitos na interface Pandora: o usuario matafesas
preferéncias pelos botdkise e dislike saltar a faixa
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N&o é possivel rastrear todas as acdes de recogd@nelas maneiras pelas quais
cada algoritmo de recomendacao em particular éatasiacoes registradas para predizer
0s gostos dos usuarios. Destaca-se, pordaedbackexplicito dodikese dosdislikes
como pode ser visto na FIG. 1, assim como o fat® id&lio personalizada ser modelada
com base nas escolhas no fluxo de transmissaomagunusicas podem ser compradas
e todas podem ser compartilhadas no Facebook &itteiT além dee-mail O histérico
de escuta do usuario pode ser publicado ou na@oebBok, o que pode ser definido a
partir das configuracées do perfil do usuario emsgina. E permitido ao usuario seguir
outros usuarios e ser seguido por eles, sendo guteréace revela as atividades dos
outros usuarios effieedde musicas para atualizagdes.

A experiéncia que o Pandora oferece para a execlg;aulisicas aproxima-se da
experiéncia do radio, do ponto de vista da modetaggstation Nao é possivel executar
uma faixa especifica, mas apenas iniciar a trassmide uma radio (relacionada a artista
e géneros) e, a partir déikes, dos dislikese da acao de saltar faixas, apresentar as
preferéncias e os gostos, entendidos caoatngs dos usuarios pelos sistemas de
recomendacdo. Como pode ser observado na FIGp&tiada interface do aplicativo
parasmartphoneas interfaces mantém um mesmo estilo e mesmaaoefao geral de

funcoes.

FIGURA 2 — Interfacé&smartphond®andora: funcéo de cristatione géneros
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Fonte: Interface Pandora

A apresentacdo do Pandora como servigstidEmmingde musica destaca a
presenca das pesquisasMuosic Genome Projectjue delineiam seus mecanismos de

recomendacéo. Segundo informacdes apresentadagyima jplo Pandora, o projeto em
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questao criou uma taxonomia de informacdo musasialnte sofisticada, desenvolvida
conforme andlises feitas por uma equipe treinadandsicélogos que investigam
numerosas caracteristicas musicais e as relacqeefeeéncias dos ouvintes.

A LastFM, segundo ambiente @déreamingque surgiu nesse cenario, foi
criado dois anos depois de Pandora, em 2002. bifsreente de Pandora, a LastFM foi
lancada apresentando fortes caracteristicas deresheasociabn-ling, constituindo-se
como plataforma de recomendag¢des musicais e ag@olde redes de amigos e vizinhos
musicais. Para interagir na LastFM, que interrongpservico detreamingem 2014, era
necessario se inscrever e fazedawnloaddo Scrobblef? que registrava as musicas
ouvidas com mais frequéncia, a localizacdo geamrafis musicas selecionadas como
favoritas e aplaylistscriadas, como pode ser visto na FIG. 3.

FIGURA 3 — Interface Desk LastFM: destaque paramemdacdes na pagina inicial

[E8) pagina iicial - Last.fm x i SIS

<« C A [ www lastfm.com.br/home § =
£ aplicativos O gwalemal- (1) G- O AOWIVO Climatemp. () Al Song Resubs: Chic. [£) Dissertagkis Sebre div.. [l Joumal of Computer- sinking the Online "Mu... @ Clhar Dighal: © Futura... I 30 The Journial of M.

Ola nataliacortez

Perfil Recomendagées Biblioteca Eventes Amigos  Caixade entrada  Configuragdes

Suas recomendages Sua biblioteca

15 1 0
! alistas  scrobble  faixa preferida
§ .
& i bibliot
! Queen FEEg Dot
' AN e = A

B Chico Buarqus E Hagéo Zumbi

Belchior Cartola Lirinha

Mais

e 9 N RE— L 2 ~ SONY

Jards Macalé

Chegou o

APERIAMZ2
Agqua

L a1 755 o » |
4 Iniciar. g & 9

Fonte: Interface LastFM

Os Scrobblesde milhdes de ouvintes eram comparados, e, a piisso, a
LastFM fazia recomendacdes personalizadas, indicgodtos musicais parecidos por

meio dos “vizinhos musicais”. Além desse tipo deoreendacdo, a LastFM sugeria

32 Scrobbling no contexto da LastFM, refere-se a criacdo ddil pausical do usuério com base nos
registros de execucdo de musicas. Nesse procassmptnome da musica quanto o do artista sdodus/ia
para a LastFM. @crobblingé feito varias vezes ao dia, e esses registroassiins para aprimoramento
da recomendacédo de musicas e para a elaboracétadées, conforme informacdes da LastFM.
Disponivel em: <http://www.lastfm.com.br/help/fagBegory=99#201>. Acesso em: 2 dez. 2013.
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novos artistas baseando-se nas preferéncias daausuavisava sobre shows que iam
ocorrer na localizacdo geografica registrada Belobbler

Nesse ambiente, usuérios atribuitmgs® as musicas de sua biblioteca,
criando, assim, mecanismos personalizados de aag#iu da informacao. A ampliacéo
das funcdes sociais €, portanto, bastante evideni®nsicdo entre Pandora e LastFM, o
que evidencia a passagem de um parametro de medidydda para outfd. Alguns
aspectos relacionados a essas fun¢fes sociaisreardimlos como essenciais também
em outros ambientes que compdem o universstr@amingde musicas, conformando
uma espécie de padrao normativo nessa ecologiatmalgue sugere certa composicao
dominante de mediacao hibrida. A mesma configurpgée ser observada nas interfaces

dos aplicativos, conforme a FIG. 4.

FIGURA 4 — Interfac&martphond.astFM: destaque para o campo de busca e as faixas
executadas por ultimo
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Fonte: Interface LastFM

Em janeiro de 2014, a LastFM anunciou a integramdin Spotify°e em
marco de 201*% o servico destreamingfoi encerrad®/. Em abril de 2015, a LastFM
langou verséo beta com acesso direto ao Spotfyeatesta a instabilidade da ecologia

midiatica em estudo. Assim como em Pandora, ent-Mass recomendacdes vao sendo

33Tags do inglés “etiqueta”, constituem-se como metadag@ados para classificar e organizar informacao
na internet.

34 Em razao dessa ampliagdo das funcdes sociais,sadgiiores, como Amaral (2009, 2010), considera a
plataforma LastFM como rede social.

35 Disponivel em: <http://blog.last.fm/2014/01/29/didmeone-say-on-demand>. Acesso em: 2 abr. 2016.
%6 Disponivel em: <https://www.washingtonpost.com/sfasts-and-entertainment/wp/2014/03/27/the-
slow-sad-death-of-last-fm/>. Acesso em: 7 abr. 2016

37 Disponivel em: <http://www.last.fm/announcementbfgriptions2014>. Acesso em: 15 jan. 2016.
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refinadas a medida que o usuario interage com tenss O aprimoramento das
recomendagfes é continuo e acompanha o nivel ggaerento dos usuarios com o
sistema. Fatores como tempo e quantidade de inf@esafornecidas a partir de
diversificadogeedbacksnfluenciam no processo de recomendacéo.

Pandora e LastFM séo, portanto, os ambientes posm@h ecologia midiatica
destreamingde musica. Ambos apresentam arquitetura multijplate, sdo baseados na
recomendacgéo e tém funcbes destacadas de congradittn. A LastFM inova ao criar
funcdes sociais de vizinhanca musical e ampliaoasipilidades de relagbes sociais ao
permitir que o usuario adicione amigos a sua redsical. Observa-se também em
LastFM o aprimoramento da fungcédo de recomendacaelagdo entre géneros, que no
Pandora é baseada na curadoria de especialisMagio Genome Projectoi ampliada
na LastFM de maneiras diversas. Primeiramente, gsdaciacdo dos perfis de usuario
como vizinhos musicais; posteriormente, pelas ag@&scionadas a organizacéo
colaborativa do conteudo, como a acaotdgdear” musicas.

Os usuarios podem seguir outros usuarios em Paadearsseguidos por eles;
ja em LastFM observa-se, além dos vizinhos musiga&issoas com o mesmo perfil de
gosto segundo o sistema), os amigos que sdo esmdlbiadicionados pelos proprios
usuarios. Trata-se de uma alteracdo sutil, masfisafiva no processo de mediagéo
hibrida.

Observa-se ainda variacao no design de interacf@modo compreendido
entre o surgimento de Pandora e da LastFM. A exterfle Pandora permite a busca e o
acesso a artistas, géneros musicais e compositrescolha baseada nos resultados
inicia imediatamente a execucdo de uma estagtatadp). A partir dai o usuério pode
avaliar as musicas mediaritees e dislikes

Em LastFM, os resultados da busca referiam-sastaatalbuns e faixas. A
selecdo de um dentre os demais resultados ndacanplem acesso a uma estacdo e a
execucao imediata da musica, mas sim em visuabz#gPagina do artista ou da pagina
na qual a faixa era executada por meio do bptag Essa diferenca do design de
interface remete a transicao entre a réadidine e o ambiente no qual se crigtaylists
Este oferece ao usuario a alternativa da visud@zag da escolha dos resultados
previamente a execucdo da musica.

Por serem mais diversificados, os resultados daabasn LastFM eram
refinados pelos usuarios, que escolhiam entrdast®i muasicas e depois executavam a

faixa, opcédo de design de interface que requer rmeigolvimento no processo de
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interacdo com o sistema quando comparado a Parissa. diferenca no design de
interface demanda um passo a mais que deve sepdbxosuario para a consecucao do
objetivo de ouvir uma musica, o que se traduz emardica diferenciada de mediagéo
hibrida relativamente a Pandora. Isso implica tamim@ior controle sobre o processo de
interacao.

O design de interface da LastFM, baseado na bdaamisica, no artista ou
no género e na apresentacado dos resultados semta@xagtomaticamente a estacgéo,
predomina em varios ambientessfieeamingde musica que surgiram depois, tais como
0 MOG, criado em 2005 e posteriormente comprada Behats Music, que langou outra
versdo em 2014 como Apple Music, nos EUA, no meanmmem que MOG encerrou
suas atividadé& Em 2007, surgiram Deezer e Grooveshark; Spaify,2008; e Rdio,
em 2010. Esses sdo apenas alguns exemplos de teshliesireamingde musica criados
depois de Pandora e LastFM, em 2000 e 2002, reésp®ente, que operam em logica
midiatica comum, ancorados em padrfes de medidb@ddbastante semelhantes.

Considera-se que os dois ambientes pioneiros, PardastFM, delinearam
0 processo de mediacdo hibrida caracteristico desslagia midiatica, ancorada na
criacao delaylists na funcdo de busca e no acesso direto a recog@msldeflagraram,
desse modo, uma espécie de padrao normativo nedatnica configuracdo dos processos
de mediacédo hibrida que caracterizam a ecologigtita destreamingde musicas.

Trata-se, porém, de uma ecologia midiatica bastdimémica, na qual
surgiram e foram extintos diferentes ambientes maatinham em comum os quatro
aspectos configuradores da légica de circulacdo estndo, a saberstreaming
recomendacdo, compartilhamento e arquitetura nhatiiforma. O Grooveshatk por
exemplo, um popular servico dFeamingde musica, encerrou suas atividades em maio
de 2015 por problemas relacionados aos direitosraiat enquanto o Spotffy

disponivel em paises da Europa desde 2007/2008j siisponibilizado no Brasil em

% Disponivel em: <http://www.theverge.com/2014/67178370/mog-streaming-music-service-shut-
down>. Acesso em: 12 mar. 2016.

39 Em dezembro de 2013, Grooveshark afirmava emngeedce ter em torno de 30 milhdes de usuarios e
mais de 15 milhdes de masicas.

40 Spotify tem mais de 30 milhdes de usuarios pagajetam assinatura) e acervo de mais de 30 milhGes
de mdasicas. Dados de 2016. Disponivel em. <httpgicrstreaming-
services.softwareinsider.com/q/53/16081/How-manygsedoes-Spotify-have>;
<http://www.digitalmusicnews.com/2016/01/11/breakspotify-preparing-to-announce-100-million-
total-users/>. Acesso em: 11 abr. 2016.
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2014. Além disso, Rdfd decretou faléncia em 2015 e, no mesmo ano, D¥ez&o
apresentava boa perspectiva, conforme reportagéiicada peldolha de S.Paulem
5 de dezembro de 20%F5A concordata do Rdio foi mote para discussaordfuizo de
que 0s servicos dgreamingvinham acumulando. Assim, essa ecologia midiatjoe,
poucos anos antes se mantinha em franca ascemaséciggevelar um cenario sombrio,
de acordo com a reportagem mencionada. Os problsenagravavam, segundo essa
reportagem, com a entrada nesse mercado de sexgcsgeamingancorados em
relevantes empresas midiaticas, como Apple Muaitgddo nos EUA, em 20%5e
Google PlayMusic®, em 2011 nos EUA e, em 2014, no Bf&sil

Tendo em vista esse cendrio, as perspectivas dkaadgpdessa ecologia
midiatica, tal como observado nos anos anterioesjltaram na concentracdo e no
fortalecimento de poucos ambientes, como Spotiyoegle Play Music. Entretanto,
novos ambientes seguem surgindo no ambito dessageconidiatica, como € 0 caso
Tidal, lancado em 2014, cujo destaque é a qualidadeidio das faixas de sua biblioteca
e a defesa da remuneragédo dos artistas diferenfeaticado em outras plataformas.
Observa-se, nos ambientes mais recentes que surgesa ecologia midiatica, forte
ancoragem em mediacdes institucionais (como osc¢esryle streaming de Apple e
Google) e simbdlicas (como artistas de renomeniatéonal em Tidal).

O dinamismo da ecologia investigada €, portantweere. A medida que
NOVOS Servigos surgiam, outros encerravam suadadies, num cenario multifacetado e
instavel que evidenciava um processo de refinammaritinuo das mediagdes hibridas,
como se discutird no proximo capitulo. Trata-seit@ ecologia midiatica movedica e
flexivel, o que nos instiga a buscar compreend#itaneio de aspectos que a modelam
diacronicamente. O critério de popularidade foirddbr na construgéo doorpus Este

aspecto € evidenciado pelo nimero de vezes quéieste € mencionado em editoriais

41 Em 2013, a interface Rdio afirmava ter mais den#Bdes de musicas em seu acervo, ndo informando o
namero de usuarios e estava disponivel em 60 paises

“Deezer tem 6,3 milhdes de usudrios ativos paganBmdos de 2016. Disponivel em:
<http://techcrunch.com/2015/10/15/deezer-is-losinbscribers-but-growing-revenue/>;
<http://www.androidauthority.com/apple-music-104mih-subscribers-six-months-666885/>. Acesso
em: 22 mar. 2016.

43 Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/medc#2015/12/1715247-servicos-de-streaming-de-
musica-tem-prejuizos-e-vivem-cenario-sombrio.shtrleesso em: 22 jan. 2016.

44 Disponivel em: <http://thenextweb.com/apps/20180&verything-you-need-to-know-for-tomorrows-
apple-music-launch/>. Acesso em: 12 nov. 2015.

4 Google afirma ter mais de 35 mihGes de misicas.ispdhivel em:
<https://play.google.com/music/listen?authuser>egso em: 11 abr. 2016.

46 Disponivel em: <http://www.techtudo.com.br/not&iaoticia/2014/09/google-play-music-chega-hoje-
ao-mercado-brasileiro-apenas-para-usuarios-santgomy. Acesso em: 2 fev. 2015.
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de tecnologia que analisam os diferentes servieardaminge também referendam a
ampliacdo desse mercado, como pode ser observaditesrcomo Uol Tecnologia e
TecMundo, Olhar Digital, InfoAbril, Techcrunch, é2614", e em The Atlantic, Wired,
Times, New York Post, The Guardian, Forbes, Folba&SdPaulo, Estaddo, O Globo,
Techtudo, The Next Web, Techonoblog, até 2015.

Nos dez ambientes considerados mais popularesspes @ditoriais, até o
primeiro semestre de 2014, verificou-se a disptiddrle das funcdes dereaming
compartilhamento, arquitetura multiplataforma eoreendacédo, aqui relacionadas ao

delineamento da l6gica comunicacional da ecologiatica investigada.

47 Disponivel em: <http://tecnoblog.net/122553/ouwissica-online/>;
<http://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/n@i2014/06/spotify-rdio-deezer-e-outros-saiba-qual-
melhor-streaming-de-musica.html>;
<http://pplware.sapo.pt/multimedia-2/musica/compacagrooveshark-vs-spotify/>;
<http://tecnoblog.net/122553/ouvir-musica-online/>;
<http://tecnologia.uol.com.br/noticias/redacao/20641 3/com-propagandas-servicos-de-streaming-
liberam-musicas-gratis-no-brasil.htm>. Acesso effiev2 2015.
<http://info.abril.com.br/noticias/tecnologia-peakd014/07/metade-dos-brasileiros-nao-conhece-apps-
de-streaming-de-musica.shtml>;

<http://gizmodo.uol.com.br/servicos-streaming-desioa/>;
<http://www.tecmundo.com.br/streaming/38498-6-sarside-streaming-de-musica-que-voce-precisa-
conhecer.htm>;
<http://time.com/30081/13-streaming-music-servicesipared-by-price-quality-catalog-size-and-
more/>;

<http://thenextweb.com/apps/2014/07/21/11-musicsribtion-services/13;
<http://blogs.wsj.com/personal-technology/2014/Qé#ifield-guide-to-streaming-music-services/>;
<http://thesweetsetup.com/apps/best-music-streasemnce/>;
<http://www.trustedreviews.com/opinions/spotify-gsegle-play-music-all-access-vs-deezer-vs-xbox-
music-vs-sony-music-unlimited>. Acesso em: 2 feB12
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TABELA 1 — Aspectos do modelo de consumo e circ@gaga musica na internet

- Sim Sim Sim Sim
- Sim Sim Sim Sim
- Sim Sim Sim Sim
- Sim Sim Sim Sim
- Sim Sim Sim Sim
- Sim Sim Sim Sim
- Sim Sim Sim Sim
Sim N&o tem interface Sim Nao

web, disponivel

somente para

Windows

- Sim Sim Sim Sim

Fonte: Tabela criada pela autora.

Grooveshark encerrou as atividades no fim de aleri015 e Rdio pediu
concordata em novembro de 2015. Embora a movim@émtig ecologia ndo permita uma
radiografia exata de sua constituicao devido aciédale das mudancas que abriga, como
pode ser visto na FIG. 5 (a seguir), consideraiseng aspectos centrais que condicionam
a circulagédo da musica no seu entorno, na perspeddi mediacao hibrida que rege este
estudo, permanecem em continuidade.

Assume-se aqui que 0s quatro aspectos apresemtad@pitulo anterior —
streaming recomendacé&o, compartilhamento e arquiteturaptatiiforma — conformam
padrdes normativos na ecologia midiadtica em estéddoonjugacdo desses aspectos
condiciona a busca, a execucao, o compartilhamartgacao de colecdeprylistsde
musica, e acesso a recomendacdes e a estacoesacdpw preferenciais - essa € a
configuracéo essencial de sua circulacdo a parsirathbientes detreaming Isso pode
ser feito por meio déablets smartphonese computadores em contextos variados em
razdo das funcdesn-line e off-line. Trata-se, assim, de compreender a dinamica de



67

refinamento das mediacdes hibridas que atravesssareeologia midiatica conforme os
padrbes normativos que a configuram na intersegiie es quatro aspectos destacados.

Considerando esses aspectos, bem como a poputardizsl ambientes,
relacionada ao numero de usuarios-membros, aceatgomuisicas que tém a sua
disposicdo e numero de paises nos quais o serstéodesponivel, destacam-se, na
ecologia midiatica detreamingem questéo, os seguintes ambientes: Deezer, Y5potif
Google Play Music. Nota-se que os trés ambientagram na ecologia em periodos
bastante préximos, sendo que Deezer surgiu em Ziify, em 2008; e Google Play
Music, em 2011, com outra versdo em 2012.

Embora esses servicos dareaming ndo tenham sido inicialmente
disponibilizados em todos 0s paises nos quaisa&udé se encontram disponiveis, como
o Spotify, por exemplo, que surgiu em 2007, maslb@rto ao publico brasileiro apenas
em 2014, e o Google Play Music, criado em 2011 2ptitheira e segunda versoes,
respectivamente, mas colocado a disposicdo no deebrasileiro apenas em 2014, opta-
se por prioriza-los como recorte empirico nessastigacao.

A observacéo diacrénica da ecologia midiatica eéndesrevela, por um lado,

a reproducdo do padrdo normativo de circulacdo daica baseado nos aspectos
destacados e também como esses trés ambientesadglenpara analise sao
representativos da ecologia em termos de sua pajada.

Ao mesmo tempo que se observa a continuidade idalagio dos aspectos
delineadores da ecologia midiatica em estudo, bsescaptar suas variacoes diacronicas.
Grooveshark, um dos ambientes mais antigos da lmtérica, enfrentou batalhas
judiciais pelas questdes relacionadas aos diraitt®ais dos artistas porque permitia o
uploadde musicas que se tornavam assim disponiveiseparaicao, e, em razao disso,
posicionava-se no limite entre a logica anterielacionada a masica como produto, e a
consolidacéo dos servicos skeeamingque resguardam esses direitos na perspectiva da
musica como servigo. Google Play Music, no oukiveeno da linha histérica dessa
ecologia midiatica, evidencia a hibridizacdo dasesnas de recomendacédo e do design
de interface como 0s aspectos centrais da conomréntre os ambientes que disputam
0 mercado destreaming assim como a Apple Music o faz a partir da curiadde
musicologistas, usado como argumento de venda desseo.

O Tidal, por sua vez, o ultimo lancado na linhadrisa considerada, oferece
qualidade de audio como diferencial e defende stos de remuneracéo dos artistas,

sendo até mesmo mais cara sua assinatura. Comsiderassim, para efeitos analiticos
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neste estudo, 0s seguintes ambientes midiaticexzaagia destreaminginvestigada:
Pandora e LastFM, por serem pioneiros da ecologe dgram origem e por terem
modelado os padrdes normativos que balizam a eoafj§o da mediacao hibrida nessa
ecologia mediatica; Deezer, Spotify e Google Playsigl por serem os ambientes mais
populares na observacio diacronica, conforme @adhmlizados em 2015.

FIGURA 5 — A ecologia midiatica dgr