MUSICA DIGITAL E CIBER-REPRESENTACAO: AS REDES
SOCIAIS NA WEB 2.0

RESUMO

O presente artigo se propde a analisar os aspectos da ciber-representacdo dentro das
plataformas online das redes sociais formadas a partir das interacdes realizadas online,
principalmente as de conteido musical. A metodologia utilizada € a observagao netnogréfica
de uma dessas redes sociais (www.last.fm), associada a revisao bibliografica. Como resultado,
o artigo aponta a notoriedade das plataformas sociais como conseqiiéncia da reconfiguracao
do consumo de musica na cibercultura, e apresenta esse processo como via de mao dupla,
onde o préprio consumo passa a ser reconfigurado pelas praticas sociais dentro das redes
sociais.
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SUMMARY

This article intends to analyze the aspects of the cyber-representation within the social
networks online platforms created from the interactions performed online, chiefly those of
musical content. The methodology used is the netnographic observation of one of these social
networks (www.last.fm), associated with the bibliographic revision. As a result, the article
appoints the prominence of social platforms as an outcome of the reconfiguration of the
consumption of music in the cyberculture, and presents this process as a two-way path where
the consumption itself is reset by the social practices within the social networks.
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MUSICA DIGITAL E CIBER-REPRESENTACAO: AS REDES
SOCIAIS NA WEB 2.0"

LUCINA REITENBACH VIANA®

“Teve a impressdo de que seu nome saira de seu corpo, de seu peito e de sua pele,
para espalhar-se cruelmente ld fora.” Ismail Kandaré, Abril Despedagado

PESQUISA ONLINE, MUSICA NA REDE E SOCIABILIDADE

A pesquisa no campo da comunicagdo € em si uma pratica desafiadora. Quando
lidamos com objetos ou recortes online, o desafio € ainda maior, ora por conta das
dificuldades acerca da adaptacdo ou transposicio dos métodos de pesquisa, ora pela
inabilidade do pesquisador na sua insercdo. Vencidas essas dificuldades, as possibilidades da

pesquisa online principalmente em interagdo e praticas sociais sao imensas.

A chegada da Internet colocou um desafio significante para a compreensdo dos métodos de pesquisa.
Através das ciéncias sociais e humanidades as pessoas se encontraram querendo explorar as novas
formacdes sociais que surgem quando as pessoas se comunicam e se organizam via email, websites,
telefones méveis e o resto das cada vez mais mediadas formas de comunicacdo. Interagdes mediadas
chegaram 2 dianteira como chave, na qual as praticas sociais sdo definidas e experimentadas.’ (HINE,

2005, p. 1)

Ao tratar a escuta da musica como “elementos de aglutinacdo social e definicdo de
identidade” (LEAO & PRADO, 2007, p. 69), esta é posicionada dentro dos estudos
comunicacionais relacionados a sociabilidade como um recorte capaz de promover a
visualizagdo e a exploracdo de detalhes comportamentais dentro das comunidades virtuais que
posteriormente podem ser aplicados em grande escala. A musica € a lente através da qual

podemos observar o comportamento humano a respeito da transi¢do de suportes promovida

' O presente artigo faz parte das exploracdes iniciais para da pesquisa para desenvolvimento da dissertacdo de
Mestrado, sobre musica e consumo participativo na cibercultura, realizada com o apoio do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico — CNPq — Brasil.

? Mestranda do Programa de Comunicacio e Linguagens da Universidade Tuiuti do Parand, da linha de pesquisa
de Comunicagdo e Tecnologia. Bolsista do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico —
CNPq — Brasil.

3 Tradugdo da autora: “The coming of the Internet has posed a significant challenge for our understanding of
research methods. Across the social sciences and humanities people have found themselves wanting to explore
the new social formations that arise when people communicate and organize themselves via email, web sites,
mobile phones and the rest of the increasingly commonplace mediated forms of communication. Mediated
interactions have come to the fore as key ways in which social practices are defined and experienced.”



pelas inovagdes tecnoldgicas sem nos deixar guiar pelo determinismo tecnoldgico. E a musica

que vai nos permitir manter o foco nas relagdes humanas.

O estudo dos programas que simulam estagcdes de rddios constitui um campo de investigacio
que pode ser explorado a partir de vdrias perspectivas metodolégicas. As préticas
comunicacionais que permeiam a cultura das redes sdo, potencialmente, exemplos de grande
poder de aglutinacdo social, expressdo de valores e formacio de identidade de grupos. (LEAO

& PRADO, 2007, p. 79)

A perspectiva metodoldgica escolhida para guiar as observagdes do recorte desse
artigo foi a abordagem netnografica de objetos online, a partir da necessidade de se considerar
a visdo antropolédgica da sociabilidade nas redes sociais € comunidades em sua incursdo

online.

A respeito da sociabilidade e dos fendmenos comunicacionais que envolvem as

~ . . . 4 L.
representacdes do homem dentro de comunidades virtuais®, faz-se necessdrio ressaltar que
estas estdo em constante transformacdo, apresentando-se em formas constantemente
provisorias, além de representarem um fendmeno embrionario (MOSCOVICI, 2006, p. 78). E
por estas caracteristicas que as redes sociais formadas em torno de plataformas musicais

interativas na Web compdem campo fértil para pesquisas no campo da Comunicagao.
WEB 2.0: COLABORACAO E FOLKSONOMIA COMO BASE DA SOCIABILIDADE

A Web em sua segunda geracdo, a dita Web 2.0 tem por caracteristica principal
potencializar a coletividade dos processos de trabalho de fronteiras ndo demarcadas. Hoje o
termo Web 2.0 estd consolidado, mas had ainda quem acredite ser um termo estratégico de
marketing, termo da moda e sem sentido. Por outro lado ha os que a consideram um novo

paradigma. Segundo Tim OReilly, criador do termo:

Web 2.0 € a mudanca para uma internet como plataforma, e um entendimento das regras para
obter sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a regra mais importante é desenvolver
aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para se tornarem melhores quanto mais sdo

usados pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia coletiva (O 'REILLY, 2005)

* Para efeito de definicdo, foi adotada nesse artigo o termo “comunidade virtual” para designar as comunidades
mediadas por computador que se formam em torno de plataformas online de interacdo social. Maiores
explanagdes sobre essa definicdo e seu sentido serdo apresentadas mais adiante.



Contrapondo o pensamento mercadoldgico, temos a defini¢cdo de Alex Primo, oriunda

de sua vasta pesquisa na drea da comunicagao:

A segunda geracdo de servicos online e caracteriza-se por potencializar as formas de
publicagdo, compartilhamento e organizagdo de informagdes, além de ampliar os espacos para
a interacdo entre os participantes do processo. A Web 2.0 refere-se ndo apenas a uma
combinag@o de técnicas informadticas (servicos Web, linguagem Ajax, Web syndication etc.),
mas também a um determinado periodo tecnolégico, a um conjunto de novas estratégias

mercadoldgicas e a processos de comunicacdo mediados pelo computador. (PRIMO, 2007, p.

1y

O aspecto importante a ser ressaltado das definicoes de Web 2.0, sejam elas
académicas ou mercadoldgicas, € seu carater social. A troca, a base afetiva do sentimento de
pertencimento inerente as comunidades virtuais e a interacdo online como um todo € o que
fundamenta a denominagio de Web Colaborativa. E a partir do caréter de plataforma definido

por O’Reilly e defendido por Primo que a colaboracdo e a participacao sao reafirmadas.

Conforme esse entendimento, ndo se pode lutar contra a internet e sim pensar como
ela funciona e trabalhar em aplicativos que aproveitem melhor o que ela tem a oferecer, livre
das restricdes da era onde era necessdrio instalar programas para se conseguir as
funcionalidades que hoje sdo possiveis pelo seu cardter de plataforma. O desenho padrdo para
Web 2.0 em aplicativos que a qualificam como colaborativa segue determinados pressupostos
e regras anteriores e € a solucdo arquitetural para constru¢do de um efetivo e funcional

aplicativo colaborativo.

Formada por aplicagdes com base no trabalho colaborativo e nas redes sociais, a
principal mudanca da Web 2.0 estd na forma como os usudrios encaram as informagdes € em
conseqii€éncia a propria Web, que passa a ser vista como um espago comum, visdo esta que
confere o sentimento de pertencimento desenvolvido pelos integrantes de comunidades

virtuais e redes sociais.

Enquanto na Web 1.0 as organizagdes de dados eram feitas através da taxonomia, um
mecanismo baseado na biologia que surgiu para determinar categorias de seres vivos, na Web

2.0 esse trabalho de categorizacdo € desenvolvido pelos préprios usudrios, num sistema de
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folksonomia”, uma forma de organizacdo e categorizacdo da informacao feita pelas pessoas,

dentro dos aplicativos da rede.

Poderiamos dizer que a folksonomia € uma espécie de vocabuldrio descontrolado. Isso ndo
quer dizer que o esquema seja uma desordem total, (...) Na verdade, trata-se de um mecanismo
de representacdo, organizacdo e recuperacdo de informacdes que nao € feito por especialistas
andénimos, o que muitas vezes pode limitar a busca por ndlo trazer determinadas palavras-chave,
mas sim um modo onde os préprios individuos que buscam informag¢do na rede ficam livres
para representa-la, organiza-la e recupera-la, realizando estas a¢cdes com base no senso comum
e tendo assim um novo leque de opg¢des ao efetuar uma pesquisa para encontrar algum dado.

(ALQUINO, 2007, p. 10)

O principio da folksonomia € de ndo hierarquia, feito através de um etiquetamento das
informagdes, classificadas colaborativa e coletivamente. Essas etiquetas, as chamadas “tags”
podem ser definidas como metadados ou meta-informacgao, informacdes anexadas as préprias
informacdes. Este processo de folksonomia € semantico, onde computadores e pessoas
trabalham em coopera¢do, numa Web que interliga significados de palavras promovendo um
sentido aos conteddos publicados na rede, aumentando a qualidade do resultado das
ferramentas de busca através da contextualiza¢do da informacdo e da resolu¢do do que possa

parecer ou ter duplo sentido em uma informacao.

Dentro desse novo contexto da Web emerge uma nova forma de representacdo, organizacio e
recuperacdo de informagdes que funciona com base no hipertexto, subverte antigas formas de
taxonomia e converge com os ideais de cooperacdo derivados da nocdo de Web 2.0.

(ALQUINO, 2007, p. 3)

Desta maneira podemos apontar como vantagens deste novo mecanismo o uso do
processo coletivo na categorizagdo das informagdes, os computadores reconhecerem palavras
pelo seu significado e a informacdo ser criada sem nenhum tipo de determinacdo ou

interferéncia, apenas direcionada pelos proprios usudrios.
WEB-RADIOS E A MUSICA EM FLUXO

A radiodifusio tradicional € sem duvida uma forma de narrativa Unica, assim como

sua transposicao para o meio online, que também tem suas peculiaridades. A primeira delas é
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Expressdao cunhada por Thomas Vander Wall. Numa analogia ao termo “taxonomia”, a folksonomia € uma
maneira de se organizar a informacao de forma participativa e do linguajar natural da comunidade que a utiliza.



a redefinicdo do préprio conceito, ja que as web-rddios ndo sdo necessariamente o correlato
online de radios tradicionais transmitidas online. Embora as esta¢des virtuais de emissoras de
radio reais sejam chamadas de web-radios corriqueiramente, seria mais apropriado coloca-las
como uma radio via internet, enquanto a defini¢do de web-rddio adotada aqui estd voltada a

escuta ndmade e a possibilidade de assincronia que esta permite.

A redefinicdo de web-rddio e sua alteracdo mediante os sistemas colaborativos
baseados em comunidades online ampliou a idéia que se tem hoje do que deve ser e como
deve funcionar uma radio. E solicitada por parte dos ouvintes uma maior interatividade e uma
resposta imediata frente as suas demandas, a0 mesmo tempo em que uma radio que agrega
conteddo de texto e conteddo de video ja ndo pode ser mais considerada uma estacao de radio

em sua esséncia.

Para a definicdo do termo web-radio, parte-se de um modelo que ndo representa uma
transposi¢cdo, como por exemplo, a digitalizacdo de contetdo de radiodifusdo tradicional para
veiculacdo online. Considera-se aqui a web-rddio como algo inerente ao meio online, sem
uma versao correspondente no universo off-line. A base dessa definicao do termo é o trabalho
colaborativo, em torno do qual se tira partido da interatividade que seu suporte permite. A
utilizacdo dos recursos disponiveis na Web 2.0 para promover a interatividade, a participagdao

e a personaliza¢do sdo o fundamento para a redefini¢do desse termo.

Além disso, a possibilidade digital por si sé altera até mesmo aquilo que entendemos
como radio analégico, como sendo um “meio de comunica¢do que utiliza emissdes de ondas
eletromagnéticas para transmitir a distdncia mensagens sonoras destinadas a audiéncias

numerosas” (FERRARETTO, 2001, p. 23)

Quanto ao radio, ndo se pode mais vinculd-lo ao contexto analégico, a mera transmissdo sonora
e a um receptor de ondas eletromagnéticas. Sua transmissdo pode ser digital, incluir
informagdes textuais e ser escutado inclusive em celulares e televisdes conectadas a uma

antena parabdlica. Este € o novo entorno multimididtico do radio. (PRIMO, 2005, p. 2)

z.

E nessa nova configuracdo de radios e web-rddios que acontece a escuta atualmente.
Escutar musica na Web 2.0 € uma experiéncia complexa, permeada de sentidos transversais
em relacdo a produgdo colaborativa e a difusdao de conteddo, mas ndo se pode negar que o

ponto central de qualquer aspecto de web-rddios ou até mesmo de radios online é a musica.



Mesmo quando a escuta € permeada pela produgcdo de sentido gerada pela interpolagcdo de
conteddo, de meta-informacdo ou pela influéncia do gosto de outras pessoas, ainda assim o

elo entre todas essas coisas continua sendo a musica.

Na medida em que escutar musica torna-se cada vez mais uma experiéncia de
navegacdo entre dados, a qualidade da experiéncia tende a aumentar conforme aumenta o

tempo dedicado a experiéncia:

Navegar em um sistema de dados, vasculhar entre fags e comunidades, é algo totalmente
diferente em termos de experiéncia. Esse ato pode oscilar entre sensacdes tdo dispares como
ansiedade, frustracdo ou excessos. No entanto, as surpresas que as interagdes podem revelar
vao se tornando cada vez mais férteis a medida que o usudrio se torna um agente criativo
conhecedor das fragilidades e furos do sistema e, a0 mesmo tempo capaz de criar, estabelecer e

se movimentar pelas redes. (LEAO & PRADO, 2007, p-78)

Essa experiéncia de escuta permeada pela navegacdo é definida por Lucia Ledo e Magaly
Prado como ““a experiéncia de ouvir musica em fluxo” (2007, p. 79), que reafirma os aspectos grupais

das comunidades online nas quais est@o inseridas as web-radios:

A escuta da musica em fluxo é, em potencial, uma escuta em grupos, comunidades
evanescentes que compartilham pontos de interesse em comum. (...) Ouvir mdsica através das
redes telemdticas €, ao mesmo tempo e paradoxalmente, um ato de refor¢o as escolhas
individuais e um encontro social; um ato de navegacdo objetiva e um se perder encontrando

musicas inesperadas. (LEAO & PRADO, 2007, p. 79)

E no encadeamento entre as escolhas dos outros e as suas préprias, apresentadas com a
mesma “presenga de tela” (TURKLE, 1995) que se fundamentam os aspectos sociais das

redes musicais presentes no ciberespaco.
O LAST.FM E SEU FUNCIONAMENTO

Um exemplo que retine os conceitos de Web 2.0, folksonomia e redes sociais € o

6 . . . ‘1 .
Last.fm”, uma plataforma online que abriga um site € uma web-rddio em torno dos quais se
forma uma rede social e comunidades virtuais de compartilhamento de interesses musicais, a

partir dos perfis dos usudrios que sao construidos pelo seu gosto musical. Isso é possivel

® http://www.last.fm
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através do sistema de scrobbler’, um plugin® que capta as informacdes sobre as musicas
executadas nos players do computador, num processo denominado scrobbling, conforme

definido na lista de perguntas freqiientes disponivel no préprio site do Last.fm:

"Scrobbling" significa que quando vocé ouve uma musica, 0 nome da musica e do artista sdo
enviados para a Last.fm e adicionados ao seu perfil musical. Assim que o registro e download
do software da Last.fm forem feitos, o scrobbling das misicas pode ser feito no seu
computador ou iPod. As musicas que estdo sendo ouvidas também aparecerdo no seu perfil
para que outras pessoas vejam o que vocé estd ouvindo. O "scrobbling" é feito milhdes de

vezes ao dia. Estes dados ajudam a Last.fm a organizar e recomendar musicas aos seus

usudrios, elaborar radios personalizadas e muito mais’.

Como em muitos outros exemplos na internet, o Last.fm ndo nasceu pronto, e passou
por algumas transformacdes fundamentais e adi¢des posteriores que resultaram no que

conhecemos hoje:

O Last.fm como conhecemos atualmente foi uma fusao de duas fontes diferentes que aconteceu
em 2005: entre o plugin audioscrobbler (criado pelo estudante de ciéncias da computacio
inglés Richard Jones) e a plataforma social Last.fm (uma espécie de rddioweb construida pelos
austriacos e alemies Felix Miller, Martin Stiksel, Michael Breidenbruecker e Thomas
Willomitzer), cujo nome mais sonoro acabou batizando oficialmente a comunidade

(AMARAL, 2007, p. 6)

Dentro do Last.fm, o perfil dos usudrios é construido de duas formas: pela utilizacao
do sistema de scrobbling e ouvindo a web-radio do Last.fm. Também € possivel transmitir as
informacdes das musicas executadas em seu ipod ou outro player de MP3 para o arquivo de
dados do Last.fm acurando seu perfil de escuta. A partir de um filtro de algoritmo, o
cruzamento de informagdes sobre a sua escuta e a de outros usudrios gera recomendagdes, e é
possivel inclusive saber qual o grau de compatibilidade entre vocé e outros perfis de acordo

com o cruzamento de informacdes das tabelas de dados do que ambos escutam.

A informacdo no Last.fm, é indexada pelos proprios usudrios, através de etiquetas de

informacdo'® que sdo anexadas ao contetido como palavras-chave pelas quais é possivel

7 Scroobler pode ser traduzido como rastrear, embora nio haja uma tradugdo direta para esse termo, utilizado
usualmente no idioma de origem.

¥ Da mesma forma, o termo plugin pode ser entendido como “encaixe direto”, fazendo referéncia na informética
aos pedacos de sistemas mais complexos que adicionam funcionalidades ao sistema de origem.

° Disponivel em: http://www.lastfm.com.br/help/faq e acessado em 30 de agosto de 2008

' Ou tags, que sdo metadados dados obre dados, informacdo a respeito da prépria informagao.



realizar buscas. O trabalho de indexa¢do do conteido, ou seja, a colocacdo das etiquetas €
feita sem a pré-existéncia de categorias definidas, fator determinante para a liberdade de
indexacgdo caracteristica da folksonomia e da Web 2.0. A producdo aberta de tags e a livre
utilizacdo das mesmas contribui para o sentimento de pertencimento dos participantes em

relacdo a comunidade em questao.
CIBER-REPRESENTACAO E COMUNIDADES ONLINE

Se até hoje o reconhecimento estava relacionado a associacdo de um rosto a um nome,
na cibercultura este aspecto € transferido ao perfil de usuario. Nao importando se este perfil é
de uma pessoa real, se esta vive ou ji morreu ou se quer ser reconhecida, a carga de
identidade de um individuo outrora carregada nele mesmo € agora descarregada no
ciberespago. Estes perfis criados por nés mesmos nas plataformas que permitem interacao

social sao denominados ciber-representacoes.

No momento em que o nomadismo volta a tona, e que “mexer-se ndo é mais deslocar-
se de um ponto a outro da superficie terrestre, mas atravessar universos de problemas, mundos
vividos, paisagens dos sentidos” (LEVY, 2003, p. 14), editamos e transferimos tudo o que diz
respeito a nds mesmos ao ciberespaco ao criar nossas ciber-representagdes, e sociabilizamos
através delas. Transferimos nossas questdes de lugar. Descarregamos mais do que nossa

identidade.

A imagem publica dissociada do entendimento sobre sua prépria individualidade nao é
mais exclusividade de poucos famosos que lidam com a dualidade de uma imagem publica
distinta de sua imagem privada. Esse desequilibrio € vivenciado quando “brincamos com
diferentes aspectos do nosso eu” (TURKLE, 2006, p. 291) nas nossas ciber-representacdes em

diversas plataformas sociais.

Com a circulagdo das nossas informacdes pessoais no espago da internet como
“condicao de existéncia e de participagdo numa comunidade virtual (MOSCOVICI, 2006, p.
78), necessitamos das ciber-representagdes para concentrar as informagdes a nosso respeito.
Mas a nossa existéncia nessa realidade nao esta restrita a participacdo dos usudrios com um
unico perfil. Muitos deles utilizam ciber-representacdes distintas para cada uma de suas ditas

personalidades. No caso das plataformas musicais, muitos se conectam no sistema com ciber-



representacOes diferentes dependendo do que vao ouvir naquele momento. O que seria
considerado como patologia nos lagos sociais da vida off-line é considerado como corriqueiro
e sem importancia dentro do ciberespaco. A falta de coeréncia entre as diversas
representacdes dentro de uma plataforma é fato, tal qual a existéncia de diferencas entre as
ciber-representagdes de um mesmo individuo em plataformas sociais diferentes. Da mesma
forma como exercemos papéis sociais distintos de acordo com o ambiente em que nos
encontramos e com os individuos com quem nos relacionamos, temos diferentes

representacdes em diferentes plataformas online.

As ciber-representacdes no Last.fm constantemente seguem os padrdoes dos gostos
musicais, declarados ou ndo. Nao € raro encontrar perfis que se definem a partir das
caracteristicas dos ouvintes de determinado estilo, e até mesmo a participacdo em
comunidades de estilos musicais reafirma as preferéncias. Como a construcdo do perfil (fotos,
textos e adicdo de comunidades) € feita pelo usudrio, essa caracteristica de relacdo entre

gostos e perfil afirma a funcionalidade do sistema de scrobbling e seus filtros.

Para manter as tabelas o mais preciso possivel, a plataforma trabalha com um sistema
anti-spam para barrar o envio indevido de atualiza¢des no sistema e ndo permitir que os perfis
de usudrios sejam manipulados, mas solucdes alternativas, como desligar o dispositivo de
rastreamento quando se ouve certos tipos de musicas consideradas bregas compdem pratica

comum entre os usudrios (AMARAL, 2007)

O sentimento de pertencimento vivido em relacdo as comunidades substitui a relagao
face a face, e a ciber-representacdo define o espaco publico e o lugar (ciberespago)
compartilhado por um grupo (MOSCOVICI, 2006, p. 79)A nio-transitoriedade como fator
fundamental da existéncia das comunidades virtuais (TURKLE, 2006, p. 287)¢& vencida dentro
do ciberespaco pelos lacos de interesses, neste caso musicais, quando “brincamos com
diferentes aspectos do nosso eu” (TURKLE, 2006, p. 291)nas ciber-representacdes criadas

por nds mesmos.

Neste sentido, o sistema de scrobbling pode contribuir com o “movimento do global
em direcdo ao local” quando relacionamentos existentes no mundo real sdo aprofundados “em
locais onde ha uma inser¢do entre experiéncias no virtual e no resto da vida” (TURKLE,

2006, p. 293), reforcando os lagos face a face. Seriam necessdrias horas de conversas bem
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colocadas sobre musica para chegar a interesses comuns e indicacdes substanciais, que sao

resolvidas em poucos segundos pelo Last.fm e seu sistema de indexacdo de conteudo.

O sistema de scrobbling possibilita a andlise de outro fenomeno, o da alocacdo da
memoria. Catalogar e processar a informagdo sobre o que escutamos seria um trabalho arduo
e com poucos resultados aplicdveis quando feito manual e isoladamente. A prépria existéncia
desses (e de outros) arquivos de memoria “da algo concreto as pessoas para se referirem”
criando “um novo objeto para pensar a respeito da memdria”, uma certa “‘conexao” para o

resto de nossas vidas. (TURKLE, 2006, p. 296)

Assim, parte da nossa memoria que j4 existia mas estava indisponivel por falta de
critérios de classificacdo, passa a fazer parte de nossa representacdo. Passo a saber mais a
respeito de mim mesma a partir das relacoes que o sistema de scrobbler faz e a partir do
cruzamento de informagdes entre minhas preferéncias e as preferéncias de outras

representacoes.

Da mesma forma, a disponibilidade do histérico de nossas preferéncias permite o
acesso a mais informagdes sobre nés mesmos, trazendo para o momento atual informagdes
antigas com ‘““a mesma presenca na tela”, com a mesma presenga tecnoldgica. Tenho o mesmo
poder acerca do meu histérico que tenho sobre minha informacao atual. Meu histérico nao é
mais empoeirado, € ndo estd mais em mim, pois “memoria e lugar tornam-se desconectados”,
€ passamos a nos acostumar a ter parte das informagdes alocadas em outros lugares que nao

em nossa memoria. (TURKLE, 2006, p. 300)

O sentimento gregario que envolve o sentido do termo “comunidade” parece perder a
forca ao ser transportado para o espaco virtual. Os lacos afetivos de amor e 6dio tornam-se
pouco estdveis pela perda da unidade de tempo e lugar (MOSCOVICI, 2006, p. 70). O lagco
agora ¢ amarrado através da representacdo, da ciber-representacdo compartilhada nas
plataformas de redes sociais, “como produtos da comunicacdo e da distancia entre os

homens”. (MOSCOVICI, 2006, p. 78).

z.

E a conexdo entre pessoas através de seus interesses comuns que facilita a formacao
desterritorializada de novos grupos, onde as relacdes mediadas sdo estreitadas de forma

diretamente proporcional a intensidade das interagdes. Como o elo comum € o interesse em
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determinado assunto, grupos heterogéneos em relacdo a idade, classe social, gé€nero e
localiza¢do sdao formados, pois as barreiras fisicas ndo sdo caracteristicas da comunicagdo

mediada por computador.
CONTEXTO ECONOMICO: A CAUDA LONGA DA MUSICA

A légica de producgdo da industria cultural que inclui a participagdo dos segmentos da
comunicacdo e do entretenimento, num envolvimento harmonico entre todas elas com a
finalidade de promover o consumo, defendida por Adorno e Horkheimer (2000) aponta para o

consumidor um papel pouco participativo, que vem sendo alterado na atual configuracgao.

As recentes transformacdes tecnoldgicas, principalmente no ramo da micro-
informdtica sdo responsaveis por uma mudanca sem precedentes no modelo de producdo e
consumo. A disponibilidade tecnoldgica propicia a colaboracio, definindo um “novo modelo
de inovacdo e criacdo de valor” chamado peering'', onde “grupos de pessoas e empresas
colaboram de forma aberta para impulsionar a inovagdo e o crescimento de seus ramos.”

(TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007, p. 21)

Os modelos de participacao adotados pelas organiza¢des como forma de produzir um
diferencial apresentam outras vantagens, principalmente no que tange a reducdo de custos e
agilidade nas inovagdes. Conforme apontado por Tapscott e Williams, os principais
beneficios do peering para as empresas sdo: “utilizar talento externo; ndo ficar atrds dos
usudrios; aumentar a demanda por ofertas complementares; reduzir custos; mudar o 16cus da
competi¢do; eliminar o atrito da colaboracdo e desenvolve capital social” (TAPSCOTT &

WILLIAMS, 2007, pp. 120,121)

Todas essas vantagens juntas acabam por alterar os modelos de negdécios resultantes
dessa nova relacdo. Partindo do uso das tecnologias digitais, temos o rompimento da
unificacdo de gostos e costumes outrora impostos pela industria fonografica, permitindo
novas formas de trabalho que conseqiientemente geram outras formas de organizagao,
armazenagem, distribui¢do e consumo, diminuindo o abismo existente entre as organizagdes €

seus respectivos consumidores. Como apontado pelos autores, “a partir de uma perspectiva

11 . . . . . . ~
O termo peering foi criado por Yochai Benkler, e significa ‘colabora¢do em massa’
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estratégica, essa abordagem do peering é uma forma de terceirizacdo colaborativa”

(TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007, p. 106)

As plataformas sociais sdo a ponta desse iceberg onde todos podem ver o resultado do
processo de apropriacdo e remixagem cultural no qual estamos imersos. Esse processo de
remixagem foi extremamente favorecido pelos avancos tecnolégicos atuais, conforme

previsto por Lessing:

Nos préoximos dez anos veremos uma enxurrada de tecnologia digitais. Tais tecnologias irdo
permitir a quase qualquer um capturar e compartilhar contetido. Capturar e compartilhar
contetdo, claro, é o que os seres humanos fazem desde que surgiram na terra. E como nés
aprendemos e é o motivo para nos comunicarmos.(...) Esse “capturar e compartilhar” digital é
em parte uma extensio do capturar e compartilhar que tem sido parte integral da nossa Cultura,
mas também tem sua parte inovadora. (..) A tecnologia de “capturar e compartilhar”
digitalmente conteido nos d4 a esperanca de vermos um mundo de ampla diversidade criativa
que podera ser compartilhada de maneira ampla e facil. E se a criatividade for aplicada a
democracia, ela ird permitir a uma gama ampla de cidaddos usarem a tecnologia para se

expressarem e criticarem e contribuirem para a cultura que nos cerca (LESSIG, 2004, p. 166)

Os processos de apropriacdo e remixagem cultural exigem uma categoria de pessoas
adaptadas para que se produzam resultados condizentes com o que se espera da colaboragdo
como sistema de trabalho. Isso é necessdario porque ndo existem regras pré-estabelecidas
dentro desse ambiente colaborativo, pois ele estd em constante desenvolvimento. As regras
estdo sendo criadas enquanto se cria o proprio ambiente, e isso exige daqueles que se dispdem

a participar certo desprendimento.

Essa categoria de pessoas € definida como um hibrido formado pelos consumidores

que também sdo produtores é definido como “prosumers” "

lugar de criacdo, e ndo de consumo” (TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007, pp. 159, 161)O

que “trata o mundo como um

desafio para as empresas estd em aceitar a autonomia dos consumidores em relacdo as
inovacgdes por eles propostas ou desenvolvidas. Aceitar o poder do consumidor pode em
certos casos reorganizar toda a estrutura de negécios de uma empresa, podendo mudar seu

foco e até o seu ramo de atividades.

12 . . .
O termo apareceu primeiramente no livro “The Third Wave”
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Utilizar-se dos prosumers através do peering é para as empresas em questdo mais do
que promover a customizacdo de produtor de acordo com os interesses dos consumidores.
Trata-se de inclui-los no processo e dar-lhes poder de decisdo. Respeitar a interferéncia
externa e reconfigurar seus produtos tornando-os passiveis de intervencdo, criando um
ambiente confortdvel para a atuagdo dos consumidores sdo acdes fundamental para que estes

participem proativamente do processo:

No paradigma que coloca o prosumer no centro, os clientes querem um papel verdadeiro no
desenvolvimento dos produtos do futuro. Mas eles simplesmente fardo isso de acordo com suas
proprias regras, em suas proprias redes e para suas proprias finalidades. Na verdade, fardo isso

cada vez mais sem voc€ nem saber (TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007, p. 185)

O remanejo do consumo em diversos segmentos a partir da redu¢@o ou eliminagdo do
custo de distribuicao, logistica e comercializacdo dos produtos industrializados quando estes
adentram o ciberespaco e passam a ser tratados como informag@o provoca uma reestruturagcao
da economia mundial que em determinados segmentos pode até inviabilizar sua continuidade

lucrativa.

O resultado de toda essa participacdo e da reconfiguracdao dos cendrios, € a mudanga
do mercado de consumo e o “estilhagcamento da tendéncia dominante e zilhdes de fragmentos

culturais multifacetados” (ANDERSON, 2006, p. 5)

A comunicagdo de massa estd voltada para os grandes sucessos. A industria procura
por produtos que possam abarcar uma incrivel gama de expectadores, € grandes sucessos que
podem ser considerados como “lentes através das quais observamos nossa propria cultura”
(ANDERSON, 2006, p. 1). Esse foi o ponto marcante até agora no que tange nosso cotidiano,
mas conforme o conceito da “cauda longa” descrito por Anderson, este quadro “estd
desbotando nas pontas”, com a fragmenta¢cdao dos mercados em nichos cada vez menores, que
somados podem se tornar tdo grandiosos quanto os sucessos. Ainda procuramos o grande

sucesso, mas este nao € mais tdo proeminente quanto costumava ser.

A conversao do mercado de massa em um mercado de nichos nao é espontanea. Ela
estd intimamente ligada aos conceitos de peering e prosumers na medida em que é resultado

da participacdo. O modelo econdmico resultante €, como apontado anteriormente, novo para
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as industrias, que encontram-se pressionadas pela mudanca ou ndo em suas restricoes e

esfor¢os outrora necessdrios para estimular o consumo dos grandes sucessos.

O fendmeno da cauda longa estd presente de uma forma ou de outra em praticamente
todos os negocios online, mas é principalmente no off-line que ele exerce maior influéncia.

Mesmo se manifestando como “fendmeno da internet”, ela é:

a culmindncia de uma sucessdo de inovag¢des em negdcios que remontam a mais de um século
— avancos na maneira como descobrimos, produzimos, distribuimos e vendemos bens. (...) A
Web unificou os elementos de uma revolucao na cadeia de suprimentos que vinha fermentando

havia décadas (ANDERSON, 2006, p. 39)

O propulsor dessa transformagdo € obviamente a obsessdo da industria de bens de

(13

consumo em reducdo de custos. Esta ¢ intimamente ligada a atuacdo de trés forcas: “a
primeira € a democratizacdo das ferramentas de producdo. (...) Uma segunda forca estd
reduzindo os custos de consumo, pela democratizagao da distribuigao. (...) A terceira forca € a

ligacdo entre oferta e demanda” (ANDERSON, 2006, pp. 52,53)

A primeira forca € a que relaciona o potencial ji abordado da colaboracao,
transformando todos os usudrios em potenciais produtores. A diferenca mais uma vez, estd na
forma como a colaboracio é abordada pelos colaboradores. Trata-se agora de um engajamento
derivado do comum interesse pelo produto entre o produtor e o consumidor. E uma atividade

derivada da identificacdo.

Como apontado por Anderson, € o que o autor Doc Searls chama de “producismo”

participativo:

A economia do consumo é um sistema controlado pelos produtores, no qual os consumidores
ndo sdo nada mais do que fontes de energia que metabolizam produtos em dinheiro. Esse é o
resultado absolutamente corrompido do poder absoluto dos produtores sobre os consumidores,
desde que os produtores ganharam a Revolucdo Industrial. A Apple estd oferecendo aos
consumidores ferramentas que os convertem em produtores. Essa pritica transforma
radicalmente tanto o mercado quanto a economia que nele floresce (SEARLS, Doc. Apud

ANDERSON, 2006, p. 61).

A forca motriz de todos esses consumidores nao é o retorno financeiro. Muito do que

se produz no contexto da cibercultura atualmente ndo tem propdsito comercial. Estamos

15



tratando de reputacdo, que “pode ser convertida em outras coisas de valor: trabalho,

estabilidade, publico e ofertas lucrativas de todos os tipos” (ANDERSON, 2006, p. 71)

Os resultados compreendem obviamente a democratizacdo do consumo. Mas além de
borrar os limites dos papéis de produtor e consumidor no contexto da producao cibercultural,
a grande importancia da colaboracdo € que depois de ter sido dominado por toda a sua
existéncia, o mercado de bens de consumo € agora “um mercado de duas maos”

(ANDERSON, 2006, p. 82)

CONSIDERACOES FINAIS

Como mecanismo de mao dupla, a ado¢@o da tecnologia no processo de mediacdo de
conteddo musical transforma ndo s6 o conceito de web-radio, como também transforma a
comunicacdo nesse suporte. Assim, as interfaces e plataformas sociais funcionam como
elemento aglutinador, capaz de promover ndo s6 crescimento intelectual dos participantes
através da troca de informacdes, como a fidelizacdo, identificacdo, fortalecimento e

estreitamento da relagao produtor-consumidor.

Num nivel mais elementar, sdo capazes ao menos de agregar repertorio. Sdo varias as
descricdes em blogs e paginas pessoais relacionadas aos perfis do Last.fm que falam desse
aspecto e de como o servi¢o vem interferindo no hdbito musical dos participantesB, que nao
sO escutam as musicas de sua preferéncia, mas através das informacdes disponiveis
interessam-se por novas composi¢des dos mesmos artistas e descobrem novas bandas

similares.

No contexto da Web 2.0, os limites entre produtor e receptor, entre fas e artistas sao
difusos. Além da promocao da prépria musica, a utilizacdo das ferramentas de autopromocgao

disponiveis no Last.fm como a agenda de eventos entre outros, contribuem para este quadro.

Com a reconfiguragdo do consumo de misica possibilitado pelas novas tecnologias, as
plataformas sociais ganham notoriedade, e o consumo de musica como ato cultural transforma

essas plataformas (sites, sistemas, interfaces) em verdadeiras redes sociais, fortalecidas pela

"> Um exemplo estd disponivel no seguinte perfil: http://www.last.fm/user/jOv3m/
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tecnologia de uma forma que antes ndo era possivel. O consumo de musica como parte dos
rituais de socializacdo nesse contexto ganha forca e credibilidade, mudando desde a forma

como se consome a musica, até que musica € consumida.

A escuta nomade da musica e a difusdao da copia agregada ao processo de producao
industrial gerou a industria fonografica, que passa a moldar um padrdo de consumo com a
intencdo de massificar os lucros a partir da massificagdo dos gostos. Porém a tecnologia de
plataformas como o Last.fm possibilitam uma arma na luta contra a massificacdo, onde a

diferenciacao a partir gostos individuais de cada pessoa € o ponto fundamental.
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