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Resumo:

Este trabalho examina as transformacgfes nas formas de distribuicdo e escuta de musica no
contexto da cibercultura. Somada a escuta crescentemente mediada por sofisticadas
tecnologias do som, temos uma radical desmaterializacdo da musica, esta arte do imaterial. A
extrema maleabilidade do som digital favorece um tipo de interatividade até entdo restrito: o
recorte e colagem de trechos selecionados e utilizados na confec¢éo de novas faixas ou mixes,
bem como a gravacao de um ndamero indiscriminado de copias de alta qualidade a partir de um
unico CD original, gerando conflitos na area dos direitos autorais. A disseminagéo de sites de
distribuicdo gratuita de musica na Internet vem ainda desafiando sobremaneira a formatacéo
comercial da escuta. Por outro lado, a producdo e a distribuicdo independentes ganham
contornos profissionais, enquanto nichos minoritarios de consumo encontram na rede sua
possivel viabilidade econdmica.
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Musica Digital: distribuicdo e escuta nas tribos contemporéaneas

Na virada do século XIX para o XX, importantes modificagcdes sOcio-culturais deram
origem a novas posturas de escuta na cultura ocidental. Inventos como o telégrafo, o telefone e
o fonografo, bem como os processos de industrializacdo e urbanizagdo contribuiram para
reorganizar espagos publicos e privados, ensejando novas formas de convivéncia e novos
habitos de vida'.

Além da importante reconfiguracédo tecnoldgica dos sentidos, o ambiente acustico foi
fortemente remodelado e a musica deixou de ser ouvida apenas nos momentos em que é
executada ao vivo, passando sua reprodutibilidade técnica a ganhar cada vez mais pregnancia
no dia a dia das pessoas comuns. Saber tocar um instrumento ou frequientar concertos ou
saraus deixaram de ser requisitos primordiais para que se pudesse ouvir musica.

Ao longo da primeira metade do século XX, o fondégrafo e principalmente o radio se
encarregaram de levar a musica para dentro dos lares. Nas décadas subsequentes, temos a
implementacao da industria fonografica e o desenvolvimento de sistemas de som de uso
doméstico que passaram a fazer parte integrante da sociedade de consumo, juntamente com
os discos de vinil e as fitas cassete, e mais tarde os CDs. O Walkman?, com seus fones de
ouvido, leva o som diretamente ao canal auditivo, encapsulando o ouvinte em um ambiente

sonoro personalizado.

! Para uma andlise mais detalhada destas transformagdes, ver minha tese de doutorado As Cancdes
Inumanas. musica, tecnologia, escuta & comunicagdo. Rio de Janeiro; ECO/UFRJ, 2003. Do mesmo ano,
ver ainda o interessante estudo de Jonathan Sterne: The Audible Past: cultura origins of sound
reproduction. Durham & London: Duke University Press, ao qual s6 mais tarde tive acesso. Para uma
descrigdo abrangente das transformagtes sociais trazidas pelos diversos tipos de midia, ver Briggs &
Burke. Uma histéria Social da Midia: de Gutenberg a Internet. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2004.

2 Para CDs 0 Discman.



A pratica cada vez mais disseminada de escutar musica em qualquer lugar e a
gualgquer momento, mesmo durante a realizagcdo de outras tarefas como trabalhar, estudar,
cozinhar ou dirigir — para citar apenas algumas — faz com que ouvir musica seja um
comportamento embleméatico do contemporaneo.

A crescente miniaturizacdo dos aparelhos musicais portateis, que ja fazem parte do
vestudrio urbano atual; associada a onipresenca dos fones de ouvido ou dos potentes sistemas
de som nos automoveis e residéncias, vém redesenhando nossa ambiéncia sonora e também
a nossa escuta.

Mais recentemente, o aumento da penetracdo da Internet e também o da largura de
banda de transmissdo de dados, aliados a criacao de aplicativos cada vez mais user-friendly,
favorecem a distribuicdo e o consumo de musica em formato digital — sendo o MP3® um dos
mais populares — pela Internet.

Novas geracdes de telefones celulares funcionam como tubos de ensaio para a téo
propalada convergéncia das midias, propiciando ao usuério ver TV, acessar a internet e ouvir
musica, além de personalizar os toques (ringtones) de seus aparelhos com musicas baixadas
diretamente da web®. A venda de musica digital para este tipo de uso ja representa uma
parcela significativa do mercado fonografico, havendo produtoras especializadas na criacdo e
distribuicdo de musica diretamente para as principais operadoras de telefonia celular.

Nesse sentido, assistimos a importantes modificagdes nos modos de escuta de musica.
O album ou CD deixa de ser o Unico ou principal formato nos langcamentos comerciais, com a
presenca de sites de distribuicdo de musica — sejam eles comerciais ou de compartilhamento
gratuito — oferecendo o download por faixa, segundo a crescente demanda de novas tribos de
consumidores de musica digitals.

Esta desmaterializacdo da musica enseja novos habitos. Contrariamente ao que
viamos ocorrer com as fitas cassete, tdo populares nos anos 70/80 do século passado, ndo ha
perda de qualidade na reproducéo do som digital, sendo um CD praticamente uma master copy
a partir da qual podem ser feitas ilimitadas outras copias. Paralelamente a isso, 0 barateamento
do custo de equipamentos como gravadores domésticos de CD abriu ao usudrio comum a
possibilidade de confeccionar suas préprias gravacdes de alta qualidade, seja a partir de
outro(s) CD(s) ou de arquivos em MP3 estocados no computador ou disponiveis na rede.

® Trata-se do algoritmo para padrdo de compressio de 4udio desenvolvido no inicio dos anos 90 pela
alema Fraunhofer e o Motion Pictures Expert Group (MPEG) da International Sandards Organization
(1SO), o ISO MPEG Audio Layer 3 (ou simplesmente MP3) é capaz de compactar arquivos
consideravelmente, sem maiores perdas de qualidade, facilitando sua transmisséo pela rede. Interessante
notar que este formato ndo foi originalmente desenvolvido parafacilitar a distribuicdo de muasica, mas foi
esta sua utilizagdo que popularizou 0 MP3, tornando-o quase sindnimo de masica digital. Hoje jaexiste o
padrdo AAC (Advanced Audio Coding), que funciona no formato MPEG 4, com maior nivel de
compactacdo e fidelidade.

* Sgaem MIDI (Musical Insrument Digital Interface), sistema digital de sintese de &udio, ou em MP3,
que é o proprio fonograma compactado. Nesse Ultimo caso, costuma-se chamé-l os truetones.

> O consumo de musica por faixa ndo é fruto exclusivo do sistema de distribuicio pela Internet, embora
neste sgja predominante. As muito populares jukeboxes nos EUA dos anos 50/60 ja ofereciam opgéo por
titulo, sendo cobrada pequena uma taxa para a execucgdo de cada faixa sel ecionada pelo usuério.



A popularidade do MP3 faz com que inimeros jovens amantes de musica tenham hoje
suas cole¢cdes de musica medidas em gigabytes. A praticidade desta forma de colecionar
musica, alegam, seria o principal atrativo. Além dos HDs dos computadores pessoais,
aparelhos portateis sdo capazes de armazenar e reproduzir varias horas de musica. O habito
de compartilhar arquivos de musica online, tornado popular a partir do desenvolvimento de
aplicativos como o Naptser6, estaria ainda em consonéncia com os ideais libertarios que
preconizam a rede mundial de computadores como um ambiente de trocas e colaboragéo.

Embora o Napster tenha sido tornado ilegal e finalmente assimilado pela industria
fonogréfica7, sua antiga legiao de usuarios teria migrado para sistemas como o KazaA, dentre
outros, cuja arquitetura descentralizada dificulta a¢des judiciais como as sofridas pelo Napster
e seus contemporaneos. Ha ainda sistemas comerciais de distribuicdo de musica digital que
oferecem download por faixa a precos atraentes, como o iTunes, de Steve Jobs, ou 0 nosso
iMUsica.

A primeira vista, pode parecer que a confeccdo de CDs caseiros com o mix pessoal de
faixas selecionadas pelo ouvinte poderia deslocar a primazia do CD comercial contendo o
conjunto de um trabalho autoral do artista. No entanto, seria mais seguro afirmar que o que
estd ocorrendo € uma reconfiguragdo de maior monta nas posturas de escuta de musica.
Novos desenvolvimentos tecnoldgicos — com a crescente digitalizagdo da musica — e novos
habitos de consumo parecem estar ensejando esta reconfiguragéo.

Verifica-se uma forte segmentag¢do no mercado fonogréafico, com nichos minoritarios de
consumo ganhando relevancia devido ao alcance global da web. Em diversos tipos de coletivos
virtuais — das listas teméaticas de discussao, blogs, chats, comunidades virtuais, etc. — a musica
desponta como um forte elemento aglutinador. Sendo o consumo um importante marcador
social na contemporaneidade, a escuta de mdusica vai além do mero prazer estético,
funcionando também como fator de identificagéo e valorizacéo social.

Se antes os fés de musica se reuniam em fas-clube, lojas de discos ou na redagédo de
fanzines, hoje temos também no ciberespaco a presenga de grupos afinitarios — ou tribos — os
mais variados, reunidos em torno de diferentes géneros e estilos musicais. O compartilhamento
de arquivos de musica online pode ser visto como uma forma de dialogo entre consumidores
ativos, que ndo ficam apenas passivamente a espera dos lancamentos comerciais, preferindo
confeccionar eles préprios suas coletdneas de musicas prediletas.

Na outra ponta, artistas e bandas que estdo fora do esquema das grandes gravadoras
passam a poder distribuir mais diretamente seu material na rede, seja através de sites pessoais

ou através de plataformas virtuais profissionais, como, por exemplo, a brasileira TramaVirtual,

® Sabendo que o Winamp, desenvolvido por Justin Frankel, foi de fato o precursor da distribuicdo de
mUsica na web, seu significado ndo se compara ao do Napster, de Shawn Fanning, langado em 1999 e que
contabilizava dezenas de milhdes de usudrios em fins daquele mesmo ano. Pela primeira vez, o
compartilhamento de arquivos de misica pela Internet viriaa chamar a atencdo da industria fonografica.

" Ap6s longa disputa judicial movida pela RIAA (Recording Industry Association of América) —
associagdo que redine as cinco maiores players no mercado fonografico internacional, a saber: AOL Time
Warner, Sony, BMG, EMI e Vivendi Universal — o Napster foi considerado culpado de favorecer a
piratariadigital, sendo fina mente comprado pela a ema Bettel smann, ligada ao grupo BMG.



gue serve como vitrine para novos trabalhos que sdo hospedados e distribuidos gratuitamente.
Por sua vez, diversos artistas vém criando seus proprios selos de modo que possam controlar
mais diretamente suas carreiras e sua producédo, em contato mais direto com seu publico-alvo.

Com o avanco das tecnologias digitais de som, a producdo e a distribuicdo
independentes ganham contornos cada vez mais profissionais. Estudios digitais caseiros se
sofisticam e se tornam mais acessiveis. Plataformas virtuais de varios formatos podem
viabilizar a distribuicdo. Embora seja exagero afirmar que o longo monopdlio das grandes
gravadoras esteja em cheque, o que vemos é uma reconfiguracdo de maior magnitude na
indastria de entretenimento, onde fusfes e incorporacdes vém dando origem a gigantes
transnacionais que atuam nos diversos setores da indUstria cultural: da informética aos eletro-
eletrénicos, passando pela criagao e distribuicdo de musicas, filmes, games, etc.

No lado dos negdcios, o mercado digital oferece novas modalidades de iniciativas
comerciais que apenas comecam a ser exploradas. No Rio de Janeiro, o Armazém Digital
oferece um inédito sistema de confec¢do imediata de CDs, DVDs e livros on demand na
propria loja, a precos maédicos. Ao invés de um catalogo fixo, 0 Armazém criou um sistema
eletrbnico de busca de arquivos de musica, filme ou texto disponiveis para download,
garantindo que sO trabalha com faixas e titulos licenciados, sendo os royalties incluidos no
preco final cobrado ao consumidor.

O espaco conta ainda com um vasto estoque de livros, DVDs e CDs comerciais,
cinema digital, bistrd e palco para pocket shows e palestras. A idéia € criar um publico cativo,
além dos freqiientadores mais eventuais, interessados apenas em fazer suas encomendas de
livros, CDs ou DVDs. Inaugurado no segundo semestre de 2004, o espa¢o vem ganhando
adeptos e conquistando artistas que ja fazem lancamentos no novo sistema.

Ainda assim, a demanda por CDs personalizados esta longe de se comparar a dos
DVDs ou livros, que representam hoje o maior fildo do Armazém Digital. O caso da musica,
segundo alegam, é diferente. Talvez porque haja uma grande quantidade de sites de
distribuigcdo gratuita na rede, ou mesmo devido ao fato de que a gravacéo de CDs ja ndo requer
mao de obra especializada, o fato € que o habito de comprar CDs personalizados ainda néo
“pegou” tanto quanto apostam os organizadores da iniciativa.

Sabendo que grande parte da programacao das radios comerciais esta diretamente
ligada aos interesses de campanhas de distribuicdo das principais gravadoras, novas geracdes
de amantes de musica procuram, por exemplo, nas Netradios uma alternativa que melhor se
coadune com suas preferéncias e idiossincrasias®.

Pode-se ainda programar o computador ou outros dispositivos portétei39 para tocar
faixas previamente selecionadas de MP3, funcionando como uma estacéo de radio pessoal.

Essa préatica vem sendo especialmente adotada em festas caseiras, liberando os participantes

8 Apesar de sua grande popul aridade dentre os internavtas brasileiros, o site www.usinadosom.com.br, no
qual o usuério podia montar sua prépria estacao de radio e disponibilizé-lanarede, foi retirado do ar em
31/12/2004 devido aos altos custos de manutengéo. O desafio de viabilizar e manter iniciativas como essa
parece indicar o ténue equilibrio entre a utilizagdo comercial da Internet e sua apropriagdo social, ludica
ou libertaria.

® Como alguns model os de celulares, PAdms e MP3-players, dentre os quais o popular i Pod.




da tarefa de selecionar e alimentar constantemente o sistema de som ao longo da noite. A
modalidade shuffle, embutida na maior parte dos sistemas, permite que seja selecionada
aleatoriamente a seqiéncia de faixas a serem tocadas, surpreendendo o ouvinte com
encadeamentos e combinacfes nada usuais.

A entrega do controle da seqiiéncia de faixas musicais que se vai escutar atende
também a uma crescente demanda por conforto e conveniéncia. Aqui, cabe ao sistema — e ndo
mais ao seu usudrio — a programacao da trilha sonora ou fundo musical que vai ser tocado™.

Somada as novas modalidades de escuta, a digitalizacdo da musica favorece um tipo
de interatividade até entdo restrito: o recorte e colagem de trechos selecionados, modificados e
utilizados na confeccdo de novas faixas ou mixes, seja por ouvintes comuns, DJs ou outros
produtores que se servem do acervo de musicas gravadas como matéria prima para suas
criacoes.

Trata-se de uma outra conseqiiéncia da radical desmaterializacdo da musica, esta arte
do imaterial. Aqui temos o som transformado em puro fluxo de dados. A maleabilidade do
digital transforma qualquer dado em informacdo numérica, que pode ser recombinada e
modificada com facilidade, ensejando a criacdo de trabalhos musicais a partir de amostras de
sons previamente selecionadas. Juntamente com o compartilhamento gratuito, esta pratica
vem se tornando uma verdadeira pedra de toque na distribuicdo de musica digital.

A questdo dos direitos autorais é central neste tipo de apropriacdo, havendo uma
constante e dificil negociacdo acerca da legalidade dessa utilizacdo de trechos de obras
consagradas. Longe de estar resolvida, a questao dos direitos de propriedade intelectual ocupa
o cerne das grandes preocupacdes do mercado cultural atual, estando o consumo e a
distribuicdo de musica digital em posicdo de destaque nas grandes disputas juridicas de nosso
tempo.

Exemplificando o problema, tomemos como exemplo o Secure Digital Music Initiative
(SDMI), resultado de uma parceria entre as industrias fonografica e de tecnologia, que teve
como objetivo estabelecer um padrdo Unico de distribuicdo de musica pela Internet, que, ao
contrario do MP3, fosse seguro contra piratarias. Convém lembrar que apés o susto originado
pelo Napster em relagdo ao MP3, outros padrdes alternativos ja haviam sido desenvolvidos,
como o a2b Music, lancado pela At&T, o Liquid Audio, o Real Audio e uma versdo do Windows
Media Player, todos com mecanismos de controle e restricdo a um ndmero indiscriminado de
cOpias. O SDMI também deveria limitar o nimero de cépias permitidas a partir de cada CD ou
DVD comercial, degradando eletronicamente as copias excedentes.

Algum tempo depois de sua implantagdo no mercado, a Sony promoveu um concurso
no qual um prémio de dez mil dolares foi oferecido a quem conseguisse quebrar o cddigo do
SMDI. Ed Felten, professor de informética na Universidade de Princeton, especialista em
codigos de encriptacao, conseguiu vencer o desafio, mas foi impedido pela Sony de publicar

19| ancado comercialmente na feira Macworld/2005 em S3o Francisco, o novo iPod shuffle atende e
potencializa esta tendéncia de se ouvir sequéncias inesperadas de faixas, selecionadas randémica e
eletronicamente.



sua pesquisa em revistas académicas. Levando o caso aos tribunais, Felten teve reconhecido
seu direito de compartilhar suas descobertas com os pares no meio académico™.

O caso foi acompanhado de perto por comunidades académicas e por hackers em todo
0 mundo, tornando-se emblematico da defesa da liberdade de criacdo e colaboragcdo no
ciberespaco. Defensores do direito de uso, que se contrapde ao direito de posse de bens
culturais™, proliferam em parlatérios virtuais e féruns académicos.

Nesse sentido, iniciativas como o Creative Commons, organiza¢do sem fins lucrativos
sediada na prestigiosa Standford Law School, tém o intuito de oferecer op¢cdes em termos de
regimes de protecdo de direitos autorais que sejam legalmente viaveis e também adaptados
aos tempos de consumo de midia digital. Uma analise detalhada destas op¢bes foge do
escopo deste trabalho. Interessa frisar que, no caso da musica, licencas alternativas ndo
proibem que trechos sejam copiados e reutilizados, ou mesmo que as mdasicas sejam
distribuidas gratuitamente, enfatizando que novas formas de escuta e consumo de mdasica
podem ser considerados legitimos.

Lembrando que no fluxo imaterial da rede, motivacdes as mais diversas se cruzam,
parece seguro supor que uma grande contrapartida comercial oriunda de sistemas gratuitos de
distribuicdo de musica na Internet seria o estrito monitoramento dos hébitos de consumo dos
USuarios.

No intuito de fornecer conteldo cada vez mais personalizado e, portanto, a0 menos
teoricamente, irresistivel, inUmeros distribuidores de contetdo alimentam intrincados bancos de
dados onde sao estocados diversos tipos de informacgéo acerca de seus usuarios. Trabalhados
a partir de sofisticadissimos programas de rastreamento e analise, esses dados fornecem
pistas que podem se tornar valiosas comercialmente.

A forte segmentacdo do mercado sugere que a classificacdo das tribos de ouvintes de
musica digital ndo responde apenas as preferéncias idiossincraticas de seus membros, mas
responde também a estratégicos apelos comerciais, criando lucrativos nichos de mercado.

Ao lado da padronizacdo dominante em tempos de globalizagcdo econémica e cultural,
temos a coexisténcia de uma pluralidade de segmentos minoritarios, os quais ganham
relevancia devido ao alcance mundial da web. Do ponto de vista dos ouvintes de géneros ou
estilos ndo convencionais, a criagcdo e manutencdo de canais alternativos de distribuicdo de
musica digital pode constituir-se em importante legitimador social e identitario. Em plena
diversidade, o perigo € isolar-se em bolhas narcisicas nas quais s6 se valoriza 0 que é
semelhante ao que ja se conhece, atendendo a novas formas de padronizagéo subjetiva.

Examinando o cruzamento entre a escuta e a tecnologia, o campo da distribuicdo de
musica digital parece ser especialmente proficuo para que se possa pensar algumas questdes

relativas ao redimensionamento tecnolégico na cultura contemporanea.

'O SDMI foi extinto em maio de 2001. Ainda assim, no caso de MP3 players e outros dispositivos
similares, ha necessidade de se verificar a compatibilidade destes com o padréo acima, ja que iniUmeros
colecionadores possuem arquivos protegidos pelo SDMI.

12 Ver, por exemplo, LESSIG, Lawrence. The Future of Ideas. New Y ork: Random House, 2001. O autor
€ atualmente o chairman da mesa diretora do Creative Commons.
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