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Cultura digital, sociabilidade virtual e musica independente no Brasil: Conexdes, interfaces e consumo

RESUMO: Com base no pressuposto de que novas tecnologias introduzem e estabelecem
novos paradigmas e padrdes de organizacdo, assim como habitos de socializagdo, em diversos
dominios da existéncia humana, o presente estudo tem como proposito refletir, por meio de
uma breve revisdo bibliografica, sobre as continuas transformag¢des e mudangas sociais,
econOmicas, politicas e culturais pelas quais a humanidade passa desde a invencao ou
surgimento das novas tecnologias de informacao e comunica¢do. Da mesma forma, pretende-
se abordar as inovagdes ocorridas na concepgdo, producdo e fruicdo de obras musicais
disponiveis em ambientes virtuais designados, com énfase nos avangos que a tecnologia
proporcionou ao setor independente, particularmente no contexto brasileiro. Ao término,
conclui-se que a Internet e suas tecnologias tém provocado o surgimento de novos meios,
caminhos e conceitos para a constru¢do de formas de sociabilidade que englobam tanto a
cocriagdo quanto o consumo de bens culturais, materiais e/ou imateriais, em espacos reais e
virtuais.

PALAVRAS-CHAVE: Cultura digital. Sociabilidade virtual. Consumo. Musica independente
no Brasil.

RESUMEN: Tomando como principio que las nuevas tecnologias inauguran y establecen
nuevos paradigmas y patrones de organizacion, o habitos de socializacion, en los mas diversos
campos de la existencia humana, este estudio pretende reflexionar, en una breve revision
bibliogrdfica, sobre las constantes transformaciones y cambios sociales, economicas, politicas
v culturales que la humanidad viene atravesando desde la invencion o aparicion de las nuevas
tecnologias de informacion y comunicacion. Del mismo modo, pretende discutir sobre las
innovaciones puestas a la concepcion, produccion y disfrute de obras musicales disponibles en
ambientes virtuales designados y, en especial, sobre los avances que la tecnologia ha
proporcionado al segmento independiente, especialmente en Brasil. Al final, se concluye que
Internet y sus tecnologias han provocado el origen de nuevos medios, formas y conceptos para
la construccion de sociabilidades que culminan tanto en la co-creacion, como en el consumo
de bienes culturales, materiales o inmateriales, en espacios reales y virtuales.

PALABRAS CLAVE: Cultura digital. Sociabilidad virtual. Consumo. Musica independiente
en Brasil.

ABSTRACT: Based on the assumption that new technologies introduce and establish new
paradigms and organizational standards, as well as socializing habits, in various domains of
human existence, the present study aims to reflect, through a brief literature review, on the
continuous transformations and social-economic, political, and cultural changes that humanity
has undergone since the invention or emergence of new information and communication
technologies. Similarly, it intends to address the innovations that have taken place in the
conception, production, and enjoyment of musical works available in designated virtual
environments, emphasizing the advancements that technology has brought to the independent
sector, particularly in the Brazilian context. In conclusion, it is observed that the internet and
its technologies have triggered the emergence of new means, pathways, and concepts for the
construction of forms of sociability that encompass both co-creation and the consumption of
cultural, material, and immaterial goods in real and virtual spaces.

KEYWORDS: Digital culture. Virtual sociability. Consumption. Independent music in Brazil.
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Introduciao

Uma parcela consideravel das transformagdes e mudangas nos moldes contemporaneos
de vida deve-se, basicamente, a introdugdo e ao impacto das tecnologias de informacdo e
comunicagdo em praticamente todas as instancias das relagcdes sociais, seja no campo da
politica, da economia ou da produgdo cultural. As realidades sociais e trocas culturais que,
gradual ou abruptamente, tendem a ser mediados, intercalados e suportados por dispositivos
eletronicos midiaticos ou teleinformacionais, interligando indiscriminadamente tudo e todos.

Nessa evolugdo de “novas” ou renovadas tecnologias, tem estabelecido novos
paradigmas nos contextos sociais, econdmicos e politicos, observa-se a iminéncia de novos
cenarios culturais, de formas diversas de relacionamentos pessoais e de relagdes de consumo
que se sobrepdem aos mais variados setores da vida em sociedade. Essas informagdes estdo
sincronica ou assincronicamente na sintonia dos “tempos sem tempo”, disponiveis em
plataformas eletronicas e redes telematicas, virtuais e comerciais de comunicagao, informagao
e entretenimento.

Em meio a todos esses aspectos, a cultura, entendida segundo a concepgao atribuida por
tedricos contemporaneos, como o antropdlogo estadunidense Clifford Geertz, que, baseado nos
estudos do socidlogo alemdao Max Weber (1864-1920), defende um conceito essencialmente
semiotico de cultura, cujo sentido compreende “enquanto teias de significados que o homem
teceu e nas quais se encontra amarrado” (GEERTZ, 2008, p. 10). Uma abordagem
contemporanea da cultura, sobre suas configuracdes e novas implicagdes, também se torna
possivel com base em conceitos que incluem o uso de tecnologias e midias eletronicas, os quais
atribuem novos adjetivos ou significados, como se pode observar e constatar ao considerar a
existéncia de estudos, pesquisas e termos como cultura digital e cibercultura, designados pelo
filosofo e socidlogo francés Pierre Lévy (1999), e cultura da virtualidade real, atribuida pelo
sociologo espanhol Manuel Castells (2000).

Termos, adjetivos ou designagdes que surgiram e se consolidaram com o advento e a
disseminag¢do das redes interativas de comunicagao proporcionaram a humanidade a capacidade
de integrar, em um mesmo espaco chamado cibernético ou ciberespaco, as diferentes faculdades
orais, escritas e audiovisuais da comunicacao. As implicagdes desse processo conseguem alterar
comportamentos, valores e costumes.

Dessa forma, este breve estudo tem como objetivo geral destacar e refletir, mesmo que

brevemente, sobre as inovagdes e possibilidades oferecidas a producao, distribui¢do, audigao,
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uso e desfrute de obras musicais disponiveis em ambientes eletronicos ou virtuais. Da mesma
forma, abordaré as possibilidades de “independéncia”, especialmente no Brasil, que a entrada
da cultura digital impds nas diversas relagdes de producao e consumo da arte musical, presente
em comunidades ou plataformas digitais que se organizam e operam por meio dos dispositivos
intangiveis, mas reais, das tecnologias de informagdo e comunicacdo e das redes de
computadores que sustentam o funcionamento e “materializam” a existéncia de seu principal
icone, a Internet.

Tendéncias sociais e culturais, comerciaveis e consumiveis, destacam novas formas de
pensar (individualmente ou coletivamente), de se relacionar e de se entrelagar (presencialmente
ou virtualmente), possibilitadas pelas técnicas e tecnologias de comunicagdo, digitalizacdo e
processamento de dados e informagdes, que concentram e conectam “no centro de um mesmo
tecido eletronico o cinema, a radiotelevisdo, o jornalismo, a edi¢do, a musica, as
telecomunicagdes e a informatica” (LEVY, 1993, p. 102). E um dispositivo ou um mass media
no qual a produgdo, veiculagdo, comercializagdo e habitos de consumo musical na cultura
digital tém se tornado temas de interesse em diversas areas de pesquisa académica. De uma
forma ou de outra, isso se insere e opera no contexto das discussdes que abrangem periodos
historicos especificos e cendrios sociais, nos quais criticos e tedricos de varias areas do
conhecimento atribuirdo termos ou denominagdes para delinear caracteristicas e contextos que
surgem a partir da relagdo entre sociedade e tecnologia, como “sociedade do espetaculo”,
“sociedade de consumo” e, mais recentemente, no contexto da formacao de redes sociais, a

denominacdo ou rétulo de “sociedade em rede”.

Cultura digital e sociabilidades virtuais

Desde a invengdo e o surgimento dos primeiros computadores, que destacaram o
progresso cientifico e os avangos tecnologicos, possibilitando meios de comunicacdo e acesso
a informacdo sem precedentes, ¢ consenso na comunidade cientifica e académica o
estabelecimento de novos paradigmas que influenciaram o curso das transformacgdes sociais.
Isso, por sua vez, levou a introducdo de varidveis distintas nas interagdes e experiéncias
humanas, especialmente nos relacionamentos pessoais, na produgdo e intera¢ao cultural, bem
como no surgimento de novas formas de negocios e desejos de consumo, sejam eles

relacionados a bens, servigos ou produtos culturais.
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Cultura digital ¢ uma expressao relativamente recente que reflete a crescente tendéncia
de codificagdo e digitalizagdo das técnicas de comunicacdo, processamento de dados,
transmissdo de informacgdes, compartilhamento e troca de conhecimento, entre as varias
perspectivas resultantes do uso inovador da tecnologia e do impacto das conexdes eletronicas
na estrutura e pratica das organizacdes sociais. Em outras palavras, a cultura digital cria e recria
novas realidades culturais, onde se compde com “bits* as imagens, textos, sons, agenciamentos
nos quais imbricamos nosso pensamento ou nossos sentidos” (LEVY, 1993, p. 63).

Nesse sentido, ¢ consenso entre muitos estudiosos que a cultura digital representa a
fusdo da arte, ciéncia, técnica e tecnologia, por meio das possibilidades efémeras ou intangiveis
do digital. Isso significa a conversdo de sinais analdgicos em digitos bindrios, na estrutura
técnica da linguagem computacional, composta por “uns” e “zeros”. O termo em si, adotado
por diversos agentes e setores da criacao e produ¢do humana, incorpora diferentes perspectivas
sobre o impacto das tecnologias de informagao e comunicagao, ou seja, das tecnologias digitais,
na organizag¢ao ¢ nos modos de vida em sociedade. Consequentemente, isso afeta os respectivos
sistemas de simbolos, praticas, valores, crencas, costumes e atitudes.

Dentre esses estudiosos, o socidlogo espanhol Manuel Castells (2008) aborda a
inovagdo e a criatividade possibilitadas pelo desenvolvimento de novas ferramentas para a
Internet, como a Web 2.0%. Ele apresenta topicos que contribuem para a defini¢do de cultura

digital, compreendida como:

1. Habilidade para comunicar ou mesclar qualquer produto baseado em uma
linguagem comum digital;

2. Habilidade para comunicar desde o local até o global em tempo real e, vice-
versa, para poder diluir o processo de interagao;

3. Existéncia de multiplas modalidades de comunicacéo;

4. Interconex@o de todas as redes digitalizadas de bases de dados ou a
realizac¢ao do sonho do hipertexto de Nelson com o sistema de armazenamento
e recuperacao de dados, batizado como Xanadu, em 1965;

5. Capacidade de reconfigurar todas as configuragdes criando um novo sentido
nas diferentes camadas dos processos de comunicagao;

6. Constituigdo gradual da mente coletiva pelo trabalho em rede, mediante um
conjunto de cérebros sem limite algum. Neste ponto, me refiro as conexdes
entre cérebros em rede e a mente coletiva (CASTELLS, 2008, p. 2, traducao
nossa).

3 De acordo com os historiadores Asa Briggs e Peter Burke, a palavra "BIT" foi cunhada em 1946 por John Stukey,
um estatistico de Princeton, combinando as palavras "binary" e "digital" (BRIGGS; BURKE, 2004, p. 272).

4 WEB: escrita diminutiva para World Wide Web que, em termos gerais, significa “rede em escala planetéaria”.
Com o desenvolvimento de estudos em Web semantica surgiram as versoes 1.0, 2.0 e 3.0 que representam sua
evolugdo em oferecer servigos e produtos, compartilhamento de contetidos, interacdo e relacionamento com e entre
usudarios (BLASCO, 2022).
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Assim, em consonancia com outros analistas desse fendmeno, a cultura digital pode ser
resumidamente compreendida, conforme definido pelo socidlogo brasileiro André Lemos,
como “tudo que explora as novas midias que surgiram e se popularizaram” (LEMOS, R., 2009,
p. 97). Ela ¢ sindénimo de cibercultura, que “¢ a cultura que nasce no interior, a partir da
expansao das redes digitais, e que faz uma recombinagao da ciéncia com as artes” (AMADEU,
2009, p. 67). A cibercultura representa a “cultura contemporanea, onde os diversos dispositivos
eletronicos digitais ja fazem parte da nossa realidade” (LEMOS, A., 2009, p. 136). Ela vem se
reproduzindo e se consolidando gradual e intensamente em um amplo cenario de mudangas,
produgdes e manifestagdes sociais, culturais, politicas, economicas e tecnoldgicas. Segundo o
estudioso francés Pierre Lévy, a cibercultura ¢ um neologismo que se refere a um “conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores
que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (LEVY, 1999, p.17). Em
sua esséncia, a cibercultura envolve a formacao de comunidades virtuais e o surgimento das
redes sociais, que descentralizam, desterritorializam e redefinem de maneira significativa as
possibilidades de comunicagdo e informacao, assim como a producao simbdlica e material. Isso
provoca mudangas significativas no comportamento e nas relagdes entre os individuos e entre
eles e o ambiente natural, social e cultural.

Os impactos sociais, comportamentais e as relacdes virtuais que se tornaram possiveis
e se concretizaram foram especialmente impulsionados pelo desenvolvimento da Internet, uma
“tecnologia social” e um dos sistemas de comunica¢do mais complexos e abrangentes, capaz
de reconfigurar habitos e costumes culturais, além de estabelecer novos padrdes de
sociabilidade entre os seres humanos.

Manuel Castells (2001) observa que o novo modelo de sociabilidade nas sociedades
contemporaneas ¢ caracterizado pelo individualismo em rede, ou seja, tem se constituido com

base na interagdo individualizada. Nesse sentido, ele considera que:

O individualismo em rede constitui um modelo social, ndo uma colegdo de
individuos isolados [...] Assim, os novos avangos tecnoldgicos parecem
aumentar as possibilidades de que o individualismo em rede se converta na
forma de sociabilidade dominante. [...] Essas tendéncias representam o triunfo
do individuo, ainda que ndo estejam claros os custos que podem ter para a
sociedade. A ndo ser que consideremos que na realidade os individuos estdo
reconstruindo o modelo de interagdo social com a ajuda de novas
possibilidades tecnolégicas para criar um novo modelo de sociedade: a
sociedade em rede (CASTELLS, 2001, p. 149-154, tradugdo nossa).
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Sob esse contexto, na sociedade de redes, a cultura contemporanea, também
compartilhada eletronicamente, tem dado origem a novas estruturas de sociabilidade. Essas
estruturas se caracterizam pelas infinitas conexdes das redes de computadores, pelos
agrupamentos no ciberespaco - o vasto espaco virtual criado pelas redes informatizadas - e pelo
intercdmbio de experiéncias, simbolos e significados nas comunidades virtuais. A Internet, ou
a Web, ¢ o meio ¢ a infraestrutura que possibilitam e garantem o desenvolvimento de novas
formas de relacionamentos pessoais e diversas modalidades de relagdes sociais, culturais e

comerciais. Segundo o professor e pesquisador Luli Radfahrer (2018, p. 2):

A Web hoje se aparenta com um enorme conglomerado de empresas privadas,
excessivamente concentradas, cujos servigos de comunicagao, profissionais e
bem-acabados, sdo oferecidos de forma tdo gratuita quanto o era a
programacao radiofonica e televisiva. Sua dindmica, entretanto, ¢ muito
diferente dos grandes veiculos de comunicacdo que a precederam, resultando
em mudancas consideraveis nas dindmicas e interagdes sociais, bem como nas
estruturas ideoldgicas de persuasdo.

Embora as discussoes sobre as formas de sociabilidade na contemporaneidade sejam
permeadas por incertezas, os dispositivos e servicos virtuais voltados para a socializacao de
dados e informagdes, bem como para a criacdo de lagos sociais, tém sido trabalhados,
desenvolvidos e aprimorados desde os primeiros dias de disponibilidade publica da Internet em
geral, ou seja, para o usudrio comum.

Com o advento de novas ferramentas interativas e colaborativas, que possibilitaram aos
proprios usudarios programar a Internet, o usuario comum, também conhecido como internauta
ou cibernauta, deixou de ser um mero espectador e consumidor passivo para se tornar um
produtor ativo e distribuidor de informagdes e conteudos, nos mais diversos formatos e para
diferentes propositos, como textos, imagens, sons ou videos. Esses conteudos sao
disponibilizados e acessiveis, em sua maioria de forma gratuita, € se propagam rapidamente.

No ambito virtual, o surgimento de novos espagos de expressdo, informagdo,
comunicacdo e cultura, como as comunidades virtuais e as redes sociais, representou o fim da
passividade imposta pelas midias tradicionais. Esses espacos proporcionaram a formacao de
grupos eletronicos, nos quais os individuos podem expor e expressar interesses comuns,
preferéncias, comportamentos, ideologias e engajamentos. Eles representam a confluéncia do
individual e do coletivo na cibercultura. De acordo com Dénis de Moraes (2000, p. 142), teérico

brasileiro da comunicagao:
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A cibercultura universaliza as visdes de mundo mais dispares, os modos de
organizacdo social mais contrastantes, as ambicdes mais difusas, sem
favorecer pensamentos unicos ou dominios por coer¢do. Trata-se de um
ambito virtual de conhecimentos multiplos, que congrega forcas, impetos e
interesses contraditorios. Com a peculiaridade fundamental — apontada por
Pierre Lévy — de universalizar sem totalizar.

No contexto de uma sociedade global e de uma cultura universal, parte da compreensao
da sociabilidade contemporanea - e sua alegada transformagao, situada entre o mundo real e o
virtual, composta por relagdes sociais mediadas por dispositivos ou sistemas de comunicagao
globalmente interconectados - baseia-se em algumas perspectivas de abordagem que
reconhecem que ¢ "a cultura compartilhada que determina a possibilidade de sociabilidade nos
agrupamentos humanos e dé inteligibilidade aos comportamentos sociais" (CASTRO, 1997, p.
86). Nesse sentido, deve-se considerar fortemente a influéncia cultural da tecnologia, marcada
pela portabilidade, mobilidade e ubiquidade das técnicas e das midias, ao analisar essas formas
de sociabilidade. O socidlogo e jornalista brasileiro Muniz Sodré observa a formagado de “um
novo tipo de relacionamento do individuo com as referéncias concretas e com a verdade, e neste
caso, com outra condi¢do antropolégica” (SODRE, 2003, p. 23, grifos nossos). Isso sugere a
emergéncia de uma série de situagdes e questdes que impulsionam e induzem inumeras
possibilidades de entretenimento, lazer e consumo, além de necessidades indistintas, contatos

frequentes e uma constante virtualidade.

Consumo eletronico e musica independente no Brasil

Com o surgimento de novas formas de sociabilidade, uma nova economia, relagdes
comerciais e, consequentemente, formas de consumo tém se estabelecido nos espagos virtuais
proporcionados pela Internet.

A Internet promove uma grande transformagdo no cenario econdmico por meio das
relagcdes sociais estabelecidas em comunidades virtuais e redes sociais, influenciando os habitos
culturais e cotidianos dos individuos, assim como a produgdo, percepcdo, difusdo, uso e
consumo de criacdes simbolicas e obras artisticas na era da cultura digital.

Considerando as diversas formas de utilizagdo, o estudo da Internet e de suas
tecnologias, assim como as implicagdes sociais, econdmicas, politicas e culturais, tém
despertado interesse e colocado seus impactos no centro de uma ampla gama de temas de estudo
e discussao sobre as transformacdes que afetam as formas contemporaneas de viver, pensar,

sentir, criar, agir € consumir, abrangendo as iniumeras facetas das capacidades e necessidades
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humanas que expressam sua relacdo de existéncia e sobrevivéncia com a natureza. No cerne
desses debates estdo os “usos sociais” da tecnologia, com destaque para o uso doméstico e
comercial da Internet no campo da cultura, que também se estende a esfera da criagdo,
producdo, disponibilizacdo, circulagdo, comercializacdo e apreciagdo da arte, nas suas
diferentes possibilidades que orientam a pratica e mediam a oferta e a demanda.

Entre as varias abordagens que tratam da influéncia cultural da tecnologia e do
desenvolvimento tecnologico e mediatico, Jesus Martin-Barbero (1997), fil6sofo, semiodlogo e
antropologo espanhol radicado na América Latina, propde uma nova perspectiva para o estudo
da comunicag¢do. Ele entende que emissor e receptor se relacionam com base em necessidades
e problemas, e ndo apenas por meio de um canal ou veiculo especifico. Nesse novo olhar,
inspirado pelos estudos culturais, ele propde uma mudanga de foco dos estudos dos meios de
comunicacgdo para os estudos das mediacdes. Em sua obra “Dos Meios as Mediagdes”, ele
argumenta que hd uma multiplicidade de sentidos nos processos de mediacdo, que so
dispositivos pelos quais “a hegemonia transforma internamente o sentido do trabalho e da vida
em comunidade”. Portanto, o ponto de partida ndo ¢ determinado pelos conceitos tradicionais,
mas sim pelos modos de viver e fazer, de perceber a realidade, considerando que as “multiplas
mediacdes e as praticas culturais e sociais sejam entendidas como processos de mediagdo”
(MARTIN-BARBERO, 1997, p. 262).

Assim, em seus estudos e teoria sobre as midias tradicionais, Martin-Barbero argumenta
que as midias sociais possuem intencionalidade e, consequentemente, estruturas e matizes
ideologicos que envolvem mediacdes especificas. Essa teoria encontra ressondncia no atual
contexto dos dispositivos e meios eletronicos de comunicacdo, das midias digitais e dos apelos
tecnologicos, que invadem e impactam as diferentes facetas e fases das experiéncias e culturas
humanas. Em resumo, o tedrico destaca que comunicagdo e cultura ocorrem simultaneamente,
envolvendo apropriagdes e ressignificacdes de processos que podem ocorrer tanto na producao
quanto na recepcao dos produtos comunicacionais, ou seja, na “negociacao de sentidos” que,
em diferentes niveis da vida cotidiana, influenciam habitos, despertam desejos, mediam praticas
e intercalam habilidades de consumo.

No contexto virtual, a musica ¢ um dos produtos culturais mais amplamente difundidos

e consumidos, especialmente devido as praticas de acesso livre e consumo gratuito oferecidas
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aos usuarios (produtores musicais e publico consumidor), que possuem maior liberdade para
fazer streaming’, download e compartilhamento de arquivos.

No entanto, a medida que os usuarios foram estabelecendo uma relagao mais avancada
com os ambientes virtuais das redes eletronicas, varias alteragdes surgiram na forma como eles
se relacionam com a informacdo, o conhecimento, a cultura e a arte em suas diversas
modalidades. No que diz respeito a arte musical, uma das mudangas significativas e perceptiveis
esta nas formas ou modalidades de consumo que “instauraram uma nova pragmatica de criagao
e audi¢do musicais” (LEVY, 1993, p. 140).

Ao adotarem uma nova pragmdtica ou reconfigurarem padrdes, 0s usuarios-
consumidores, em sua maioria fas, passaram a assumir papéis ou tarefas inerentes aos
produtores no modelo convencional de produgdo. Isso resultou em uma nova configuracao de
entendimento denominada prosumer®, caracterizando mudangas nos padrdes de uso cotidiano,
na transformacgao dos circuitos de produgdo e consumo de materiais e contetidos, entre outros
aspectos que deram origem a esses novos atores (FERNANDEZ, 2014, tradugio nossa).

O termo “prosumidor” ¢ um acronimo derivado das palavras “produtor” e
“consumidor”, representando a ideia de que os usudrios desempenham ambos os papéis na
producao de informacao e conteudo. Esse conceito surgiu em 1972, quando Marshall McLuhan,
um educador, filésofo e tedrico da comunicagdo canadense, juntamente com Barrignton Nevit,
um engenheiro, radialista e autor do mesmo pais, afirmaram que a tecnologia eletronica
permitiria que os consumidores se tornassem produtores de conteddo ao mesmo tempo.
Portanto, o termo prosumidor abrange diversas acdes, interacdes, trocas comerciais, relagdes
sociais e outras formas de atuagio (FERNANDEZ, 2014, tradugio nossa).

Para o tedrico e socidlogo Alvin Toffler (1980), que cunhou o termo ao discutir as
mudangas ocorridas na industria, nas quais o consumidor assumia mais responsabilidades em
detrimento das empresas, esse processo provocaria alteragdes na producao, resultando em uma
maior valoriza¢ao do uso das coisas € na mudanga de comportamentos de consumo. As pessoas

passariam a produzir e consertar seus proprios objetos pessoais ou a resgatar servigos que

5 Streaming € o termo técnico, em inglés, utilizado para denominar a pratica de transmitir musica por meio da
Internet. Atualmente, as plataformas de streaming, empresas que disponibilizam um catdlogo de mdusicas online
dominam o mercado oferecendo servigos pagos e gratuitos. Dentre as mais populares, se pode mencionar o Spotify,
Deezer, Tidal, YoutubeMusic, além de outras mais (JALIL, 2004; BARBOSA, 2017).

¢ Além dos atuais influenciadores digitais que, assim como prosumers, atuam como e em canais de comunicagdo
humanos, opinando, sugerindo e aconselhando seu meio social com informagdes e divulgagdo de marcas de
produtos, dentre outras possibilidades que, inclusive, abarcam a cocriagdo de marcas e produtos tecnologicos,
induzem gostos musicais, estilos de vida, além de ideologias e partidarismos politicos, dentre inumeras
possibilidades que redefinem o mercado, as exigéncias e experiéncias de consumo (SAAD; RAPOSO, 2017, grifos
Nnossos).
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haviam sido terceirizados pela industrializacdo econdmica, dentro do que ele chamou de
“terceira onda” na era pds-industrial. Na mesma década, esse movimento de resgate ganhou
importancia nos Estados Unidos e na Inglaterra como uma tendéncia conhecida como Do it
yourself (DIY), que significa “Faga vocé mesmo”, em que os artistas comegaram a langar suas
proprias produgdes devido aos baixos custos de producdo e a maior liberdade criativa
(FONTENELLE, 2015; BARBOSA, 2017; CAVALCANTI; SOUZA-LEAO, 2021).

No entanto, devido a variedade de canais e meios de comunicagdo presentes nos
ambientes online, especialmente na Internet, outros termos e conceitos foram desenvolvidos

para descrever o sujeito conectado, como:

* Gatewatchers (BURNS, 2003) - o conceito trata de individuos envolvidos
em organizar e realizar uma curadoria da variedade de conteudos disponiveis
em uma multiplicidade de canais. O objetivo ndo ¢ controlar os "portdes" dos
canais, mas participar de um esfor¢o distribuido e organizado de observar
quais informagdes passam por elas;

* Interagente (PRIMO, 2007) - o termo abarca a participagdo e a troca de
tecnologia-sujeito-homem-maquina - e sujeitos entre si na web;

o Internauta (CANCLINI, 2008) - o ser internauta, aumenta para milhdes de
pessoas, a possibilidade de serem leitores e  espectadores;
* Leitor-produtor (BRIGNOL, 2010) - a concepgao trata dos individuos que
se apropriam das midias a partir de suas necessidades e interesses,
ressignificando-as em suas praticas cotidianas (WINQUES; LONGHI, 2022,
p. 155).

Contudo, além dos outros termos e conceitos, hd os prossumers, resultantes da
combinag¢do dos papéis de produtor, espectador e consumidor. Esses agrupamentos envolvem
codigos culturais, significados simbolicos e aspectos ideoldgicos que influenciam e
complexificam as mudangas nos comportamentos sociais €, por consequéncia, nas experiéncias
de consumo.

Nos ultimos vinte anos, as pesquisas sobre o consumidor geram um fluxo de
investigacdes e estudos concentrados na andlise dos aspectos socioculturais, experiéncias,
simbolicos e ideologicos do consumo. Isso resulta em uma variedade de perspectivas tedricas
que abordam as relagdes dinamicas entre as praticas de consumo, o mercado e os significados
culturais. Essas perspectivas foram desenvolvidas por autores como a Teoria da Cultura do
Consumo (ARNOULD; THOMPSON, 2005; McCRACKEN, 2003 apud PINTO; LARA,
2011).

Nesse sentido, ao explorarem os diversos significados culturais, os pesquisadores
brasileiros Pinto e Lara (2011, p. 48) destacam a possibilidade de interlocugao entre a literatura

e as discussdes oriundas da nocdo experiencial do consumo. Eles afirmam que:
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[...] todo o processo de consumo, incluindo as experiéncias, serve para moldar
comportamentos, preferéncias, relagdes sociais, estilos de vida, padrdes de
consumo além da proépria identidade e autoconceito do individuo. Assim, ao
tentar compreender como se constroem os significados dos servigos e como
estes influenciam a experiéncia de consumo de servigos; como aspectos
culturais e simbdlicos moldam a relagdao entre empresas e clientes; como 0s
consumidores articulam aspectos experienciais e simbolicos nos
estabelecimentos varejistas; como os codigos culturais influenciam e/ou
dificultam a mudanca de comportamentos sociais que sdo eminentemente
experienciais, entre outras tantas questoes, os pesquisadores ndo podem perder
de vista a interlocug@o entre experiéncias de consumo ¢ a teoria da cultura do
consumo.

Portanto, ao desempenhar um papel central na transformagdo dos comportamentos
sociais e ao experimentar diferentes modos de producao, os individuos estdo engajados em um
amplo campo de estudos baseados na Teoria da Cultura do Consumo (Consumer Culture

Theory — CCT):

[...] os fas s@o entendidos como consumidores especializados, participantes de
uma subcultura de consumo que se atrela a produtos midiaticos (SOUZA-
LEAO; COSTA, 2018; KOZINETS, 2001). Essa carateristica de
produtividade indica que eles sejam entendidos como prossumidores (CHEN,
2018; SOUZA-LEAO; COSTA, 2018). O fendmeno da prossumerizacio
considera que produgdo e consumo funcionam de forma simbiotica. Os
consumidores assumem tarefas que, no tradicional modelo dual de produgao-
consumo, cabem ao produtor. Tal concepgao se tornou amplamente discutida
na CCT a partir dos trabalhos de Ritzer (2005, 2008), ganhando ainda maior
repercussdo quando foi pensada no contexto da Web 2.0 (RITZER;
JURGENSON, 2010) (CAVALCANTI; SOUZA-LEAO; MOURA, 2021, p.
3-4, grifos nossos).

Sob essa perspectiva, que envolve uma relacao simbidtica entre consumo e tecnologias
de midia, a produ¢do musical independente tem se destacado como uma modalidade ou
alternativa para artistas autonomos, buscando e alcancando visibilidade em plataformas e
portais eletronicos presentes na vasta rede da Internet.

No contexto internacional, o movimento da musica independente, também conhecido
como indie, teve origem nas décadas de 1980 nos Estados Unidos e na Inglaterra, quando
artistas comecaram a langar suas proprias produgdes seguindo a filosofia do “do it yourself”
(DIY). No século XXI, artistas independentes ganharam maior relevancia e se consolidaram no
mercado musical, especialmente durante a crise da industria fonografica causada pela facilidade

de compartilhamento de arquivos digitais. Atualmente, esse género musical tanto participa do
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mercado convencional quanto obtém rentabilidade por meio do streaming, downloads e shows
disponiveis nas plataformas digitais (CAVALCANTI; SOUZA-LEAO; MOURA, 2021).

No Brasil, o movimento da musica independente surgiu quase simultaneamente ao
crescimento internacional da revolugdo tecnoldgica, com a criagdo dos primeiros
microcomputadores e a expansao das telecomunicagdes nas décadas de 1970 e 1980.

Em sua obra “Historia da Musica Independente”, o misico, compositor e teorico da
comunicac¢do Gil Nuno Vaz relata uma narrativa histdrica especifica. Segundo Vaz, em outubro
de 1979, com o surgimento do Lira Paulistana’, um espagco de encontro em Sao Paulo, a
produgdo musical independente encontrou um local para se reunir e divulgar trabalhos artisticos
alternativos. A instalacdo do Lira Paulistana tinha como objetivo fomentar as atividades de
diferentes grupos e se tornou um marco importante para o0 movimento independente. Ao final
de 1982, o teatro ganhou crescente importancia e despertou o interesse da gravadora nacional
Copacabana. Isso resultou em uma associacdo entre o teatro e a gravadora e em um projeto
ousado para lancamentos fonograficos. Segundo Vaz, esse evento foi um marco significativo
na evolu¢do do movimento independente. Ele destaca as constantes entrevistas e debates
promovidos pelo jornalismo especializado e pelos meios académicos: “E um desses encontros,
ocorrido na sede do Lira Paulistana em novembro de 1982, que vai servir de ponto de partida
para esta nossa caminhada em dire¢do a musica independente” (VAZ, 1988, p. 8-9).

Nesse resgate historico, Vaz (1988) menciona que, naquele momento, reunindo diversos
segmentos e tendéncias da cena musical da época, as concepgdes apresentadas formavam um
painel exemplar para uma compreensdo conceitual do fendmeno da musica independente. Esse
painel abrangia aspectos como “a composi¢ado € a interpretacdo; o musico individual e o grupo;
o vocal e o instrumental; a criagcdo e a producao; o lirico e o humoristico; o Norte € o Sul; a
tradi¢do e a ruptura” (VAZ, 1988, p. 9).

No entanto, apesar de ter sido parcialmente aceito, o uso do termo “independente” gerou
controvérsias. Segundo Vaz (1988), em meio as discussdes e polémicas da época, houve
divergéncias entre os artistas envolvidos no movimento em relagdo ao uso desse termo. Ele

constata e conclui que:

[...] o termo independente expressa apenas isto: que o langamento do disco,
assim realizado, ndo dependeu do julgamento de gravadoras [...]. Em fungdo

7O teatro foi inaugurado em fins de 1979, na Vila Madalena em Sdo Paulo, e palco da polariza¢do do debate sobre
a independéncia da producdo musical no pais, em uma época na qual a opgdo independente também foi
amplamente desfrutada por artistas que atuavam em mercados regionais, na musica sertaneja, na musica
instrumental e em outros segmentos ignorados pelas gravadoras (VICENTE, 2006, p. 5-6).
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disso, ¢ valido concluir que o artista independente possui, mais do que ou além
da inten¢do de preservar seus valores estéticos, uma natural aspiragdo aos
meios de produgdo, movido pela convicgdo interior de que o seu trabalho,
considerado de maior ou menor qualidade por outros, ¢ merecedor de uma
divulgacdo a qual os veiculos estabelecidos ndo lhe conferem acesso (VAZ,
1988, p. 12-14).

Conforme mencionado por Vaz (1988), a producdo musical independente enfrentou
dificuldades de acesso e apoio dos “veiculos estabelecidos” para a divulgacao de seus trabalhos.
No entanto, chegou um momento em que a produgao independente deixou de ser algo incomum
e se tornou uma solucdo viavel e realizavel. Conscientes de uma realidade na qual a industria
musical brasileira estava ameagada pela dominagdo do mercado fonografico e intensas
campanhas publicitarias estrangeiras, os artistas enfrentaram essa realidade buscando
alternativas, como a divulgacdo em escolas e faculdades, tornando-se seus proprios empresarios
(VAZ, 1988, p. 18-19).

Em seu estudo sobre o0 mesmo contexto historico e a trajetoria da musica independente
no Brasil, Eduardo Vicente (2006) considera o album “Feito em Casa”, produzido por Antonio
Adolfo® em 1977, como um marco simboélico para a discussdo sobre o tema da independéncia
e um ponto de transi¢do no longo processo de organizagdo e crescimento da industria
fonografica no pais. Paralelamente, o surgimento ou expansdo de empresas internacionais que
atuavam no setor fonografico desencadeou uma crise na industria brasileira no final da década
de 1970, levando ao surgimento da cena independente como uma tatica ou possibilidade para a
sobrevivéncia profissional dos artistas. Nessa perspectiva, o cenario da musica independente
surge, tanto como um “espaco de resisténcia cultural e politica a nova organizagao da industria,
quanto como unica via de acesso ao mercado para um variado grupo de artistas” (VICENTE,
2006, p. 4).

Com o passar do tempo, muitas das dificuldades enfrentadas pelo setor foram
gradualmente superadas, especialmente devido aos avancos tecnoldgicos que resultaram em
uma considerdvel redu¢do nos custos de produgdo. Esses avangos inauguraram uma nova fase
para a criagdo artistica, em geral, incluindo o segmento da musica independente.

Essa nova fase, conhecida como era digital, marca a terceira etapa do desenvolvimento

dos equipamentos de gravagdo e reproducdo musical, como destacado pelo professor,

8 Pianista, arranjador, produtor e educador carioca, o0 musico cresceu em uma familia musical. Aos sete anos de
idade iniciou seus estudos, aos dezessete ja era musico profissional (AAM Music, 2020).
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pesquisador ¢ musico Messias Bandeira (2001). Essa etapa teve inicio em 1982 com a

introducdo do compact disc®. A partir desse momento, ocorreram as seguintes mudangas:

A musica popular, concebida para o consumo e de carater efémero (ECO,
1970), passa a ser estruturada nos moldes estabelecidos pelos avangos
tecnologicos no ambito da gravacdo e reprodugdo de audio, o que implica a
adequagdo da criagdo musical aos parametros de cada suporte (BANDEIRA,
2001, p. 5).

Desse modo, com a crescente diversificacdo e sofisticacdo de softwares que
favoreceram a origem de novos suportes, digitalizagdo e compressao de dados para dudio na
4rea da producio musical, como o formato MP3'°, 0 uso da Internet e das muitas plataformas
ou portais de musica presentes em seus ambientes vem se consolidando e se fortalecendo como
uma pratica comum e uma alternativa vidvel quando, especialmente, se trata da divulgacgdo e
distribuicdo dos trabalhos de artistas e gravadoras independentes, ‘“na medida em que passam a
disponibilizar on-line a sua produgdo, e a0 mesmo tempo, passam a ter acesso ao que foi
disponibilizado por outros” (MONTEIRO, 2008, p. 9), inaugurando contextos ou “novas cenas
musicais que ndo tém um suporte midiatico tradicional, como discos, imprensa e espacos de
convivéncia bem delimitados, como casas de show e bares”, conforme observa o professor e
pesquisador Bruno Nogueira (2014, p. 21).

Assim, ao pensar na cena musical a partir da formagao de territorios informacionais,
Bruno Nogueira argumenta e resgata nos estudos e na obra “Music Scenes: Local, Translocal
and Virtual”, dos estadunidenses Andy Bennett e Richard Peterson (2004), uma tipologia para
cenas musicais que forneca um melhor entendimento das diferengas ao categorizar, por
exemplo, o que eles denominam de cenas “translocais”, onde se detecta a existéncia de “uma
relagdo cultural e econdomica mais evidente que a relagdo local entre os integrantes de uma
determinada cena” (NOGUEIRA, 2014, p. 23).

Na obra em questao, que retne estudos de pesquisadores de areas afins, Andy Bennett
e Richard Peterson (2004) esclarecem inicialmente que o termo ‘“cena”, baseado na ideia de
campo de Pierre Bourdieu (1983) e em mundos da arte de Howard Becker (1982), e o utilizavam
amplamente para descrever os estilos de vida marginais e boémios associados ao mundo do jazz

na década de 1940. No ambito da pesquisa académica, o conceito tem sido usado como um

® Em outubro de 1982 surge o CD como resultado de uma parceria entre a empresa holandesa Philips e a
multinacional japonesa Sony (FREIRE, 2012).

19 Sigla para MPEG Audio Layer-3 (camada 3), foi criado em 1987 pelo instituto alemao IIS (Institurto Integrierte
Schaltungen) e a Universidade de Erlangem, objetivando baixar as taxas de compressdo de miisicas — o minuto
passa a equivaler a IMB (ALECRIM, 2003). Com esta compressdo, a produ¢@o, o armazenamento, a distribuicéo,
o compartilhamento e o comércio musical abriram-se para novas formas de consumo.

Rev. Cadernos de Campo, Araraquara, v. 23, n. 00, €023004, 2023. e-ISSN: 2359-2419

DOI: https://doi.org/10.47284/cdc.v23100.16904 15



Cultura digital, sociabilidade virtual e musica independente no Brasil: Conexdes, interfaces e consumo

modelo para estudos sobre producdo, performance e recep¢ao musical desde os anos 1990.
Assim, considerando contextos historico-sociais e esclarecendo a origem dos conceitos, 0s
autores observam que o termo “cena musical” se tornou um conceito comumente utilizado no
dia a dia e que, quando utilizado por pesquisadores académicos, visa descrever os contextos
nos quais “grupos de produtores, musicos e fas compartilham coletivamente seus gostos
musicais comuns e distinguem coletivamente a si mesmos dos outros” (BENNETT;
PETERSON, 2004, p. 2-3, tradu¢ao nossa).

Quanto a classificagdo dos tipos de cenas, os autores apresentam trés categorias
possiveis, com base na organizacao das discussoes presentes na obra, bem como nos principios

e nas caracteristicas comuns compartilhadas. Essas categorias sdo:

A cena local, que corresponde mais de perto com a nogao original de uma cena
agrupada em torno de uma area geografica especifica. A cena translocal, que
se refere a cenas locais amplamente dispersas voltadas para uma comunicagao
regular em torno de uma forma distinta de musica e estilo de vida. A cena
virtual, uma formagdo emergente na qual pessoas espalhadas por grandes
espacos fisicos criam o sentido da cena através de fanzines e, cada vez mais,
pela Internet (BENNETT; PETERSON, 2004, p. 6-9, tradug@o nossa).

No entanto, essa caracterizacdo ou compreensdao da cena tem suscitado diferentes
debates em diversas areas do conhecimento. Nesse sentido, Bruno Nogueira (2014) destaca que
a percepgdo de cena apresentada por Bennett e Peterson (2004) ¢ frequentemente questionada
devido as mudangas ou evolu¢do que a internet passou desde a década de 1990. A questao
central levantada ¢ o “fato de que ¢ dificil imaginar uma cena musical que ndo utilize

extensivamente os recursos que seriam exclusivos de uma cena virtual”, e se ampara na

professora e pesquisadora Simone de S4, quando esta afirma que:

Ao se transportar para o ambiente digital, qualquer cena vai ser convocada a

considerar as especificidades — estéticas, técnicas e econémicas — deste novo

ambiente. Trata-se, assim, de um processo altamente complexo que pode

deixar marcas e transformar de maneira definitiva a propria identidade de uma

cena local ou translocal (DE SA, 2013, p. 32 apud NOGUEIRA, 2014, p. 25).

Em uma perspectiva semelhante, o professor de etnomusicologia Vincenzo Cambria, no

campo dos estudos musicais, observa que o conceito de “cenas musicais” atrai a “atencdo de
pesquisadores de varios campos disciplinares como a base de um novo modelo de pesquisa,
definido como scene research” (CAMBRIA, 2017, p. 77). Nesse contexto, em relagdo a

publicacdo da coletanea produzida por Bennett e Peterson (2004), ele afirma que a obra:
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[...] representou o marco principal da nova tendéncia. Apds a publicagdo desse
livro, e seguindo seus passos, um numero relativamente grande de estudos tem
sido publicado, principalmente nas 4reas de sociologia da musica e de
comunicacdo. Ja que muitos destes trabalhos citam essa coletdnea como sua
principal referéncia tedrica, ¢ importante examinar quais definigdes e novas
perspectivas ela propde para a ideia de “cenas musicais”. Em sua breve
introducdo, Bennett ¢ Peterson, esperando que, juntos, os capitulos do livro
“apresentem algo que se aproxime de uma visdao completa do que é uma cena”
(2004, p. 1), oferecem somente defini¢des laconicas e ambiguas (CAMBRIA,
2017, p. 82).
Em sua analise critica da obra, o estudioso do fendmeno musical também considera que,
em comparagao com estudos anteriores, a nova perspectiva apresentada na coletanea se destaca
pela classificagdo dos trés tipos de cenas musicais. A partir desse ponto de vista avaliativo, ele

chega a conclusdo de que:

Pensar essas trés dimensdes como se representassem diferentes tipos €,
todavia, um equivoco, pois, como alguns dos artigos desse livio mostram
claramente, elas geralmente se sobrepdem, se estendem de uma a outra e, na
maioria das vezes, sdo inextricavelmente interligadas e interdependentes. Por
que essa perspectiva das cenas se tornou tdo atraente? Ela ndo representa uma
abordagem realmente nova, nem propoe uma metodologia clara e coerente a
ser seguida. O que ¢ claro para mim ¢ que a flexibilidade da nog@o de cena
representa seu aspecto mais atrativo para estudiosos que estdo ainda “lutando”
para achar bons substitutos para nogdes mais velhas como comunidade e
subcultura que sdo cada vez mais percebidas como problemadticas
(CAMBRIA, 2017, p. 83).

Desse modo, a noc¢do de cena musical ainda é vaga e ambigua, impossibilitando uma
perspectiva tedrica clara devido a falta de uma exploragdo e sistematizagdo conceitual das
complexas formas de interagdo humana e interconexdes que o termo “cena” pode evocar
(CAMBRIA, 2017, p. 88).

Além das perspectivas e ambiguidades dos modelos tedricos, um exemplo de cena ou
producdo musical nacional relativamente recente, dentro desse amplo espectro de
possibilidades oferecidas pelos vinculos digitais e interfaces virtuais, ¢ o album intitulado
“Irreverendo”. Produzido pelo musico, compositor e multi-instrumentista paranaense
conhecido artisticamente como Claudio Caldeira, o 4lbum foi lancado em 2018 por um selo
independente, disponibilizado em diversas plataformas digitais presentes no mundo das redes
eletronicas. Para essa autoproducao, o artista compos as musicas (letras, melodia e harmonia),
alugou um estudio de gravacao e convidou amigos instrumentistas para gravar o “disco virtual”.

Uma iniciativa artistica e cultural, entre tantas outras, que demonstra a associagdo entre

musica e tecnologia, a reprodug¢ao técnica e o0 acesso gratuito, ¢ responsavel pela popularizacao,
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difusdo e consumo (ou prossumo) da produg¢do musical independente. Ao mesmo tempo, ela
evidencia que a Internet, como representante principal das mudangas decorrentes da insercao
de novas ou renovadas tecnologias em praticamente todas as areas da criagdo e produgdo
humanas, ¢ um instrumento potencial e excepcional para a criacao, producao e socializagao de
obras de arte em suas diversas vertentes, modalidades e finalidades. Além disso, a Internet
facilita a formacao de conexdes entre culturas e a apropria¢do e uso de recursos tecnolégicos
que permitem a configuracao de novos padrdes, ambientes ou cenarios musicais € sociais, sejam
eles reais, locais, translocais ou meramente virtuais. No contexto da translocalidade e
virtualidade do mundo digital, essa autoproducdo musical, juntamente com muitas outras,
sugere que o uso das tecnologias digitais e das redes sociais pode impulsionar a criagao de

autoproducdes e novas iniciativas independentes por pessoas criativas e artistas inspirados.

Consideracoes Finais: Novos paradigmas na sociedade de redes

r

Sem preconceitos, ¢ evidente e notavel que, desde a invencdo das tecnologias
contemporaneas de informagao e comunicacao, a humanidade passou a viver em uma sociedade
e cultura amplamente caracterizadas pela globalizacdo econdmica e pelo fendmeno da
digitalizagdo em todas as esferas da atividade e da existéncia social.

Com a chegada da Internet, os prefixos “tele”, “info” e “ciber”, assim como os adjetivos
“digital”, “virtual” e “eletronico”, passaram a descrever as transformacdes que os avangos
tecnologicos provocaram em uma ampla gama de atividades humanas, sejam elas de natureza
social, econdmica, politica ou cultural. Termos como “infovia”, “telematica”, “ciberespago”,
“comunidade virtual”, “economia digital”, “cibercultura” e “realidade virtual”, entre outros,
foram introduzidos para definir as mudancas que o imperativo tecnologico trouxe ao mundo e
a vida das pessoas, estimulando a redefinicdo ou uma melhor compreensao dos fendomenos e
das peculiaridades das “novas” formas de relagdes sociais e de produgao material e simbolica.

No contexto da cultura e das interagdes sociais humanas, a Internet, seja para uso
doméstico ou comercial, reconfigurou habitos e redesenhou sistemas de comunicacao
historicamente enraizados. Primeiramente, pela capacidade e alcance das redes de informagao
eletronicas, como cabos de fibra Optica e satélites, em conectar nagdes, povos, culturas e

economias. Em segundo lugar, porque as relagdes sociais e os processos de producao simbolica

estao cada vez mais mediados por dispositivos de comunicagdo que estetizam e espetacularizam
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os padrdes de percepcdo, apreensdo e experiéncia da realidade (MORAES, 2001), interferindo
assim na vida social, cultural, politica e econdmica, tanto em nivel individual quanto coletivo.

Com a convergéncia midiatica proporcionada pela Internet e as inimeras possibilidades
do mundo digital e virtual, atividades como assistir TV, ler livros e jornais, ouvir, divulgar ou
produzir musica se tornaram exemplos da onipresenca da tecnologia e dos dispositivos
eletronicos. Essa onipresencga estd associada a interatividade e a instantaneidade, indicando uma
mudanga de paradigmas em todas as dimensodes e complexidades das praticas e manifestacdes
sociais, tanto na configuracdo de modelos tedricos e na diversidade das expressoes artisticas e
culturais, quanto nas formas contemporaneas de produ¢ao e nos héabitos de consumo, seja de
produtos materiais ou imateriais.

E inegavel que as tecnologias baseadas na disseminagdo da Internet causaram uma
mudanga significativa na industria da musica. Primeiramente, permitiram aos usudrios trocar e
compartilhar contetidos musicais (isto &, peer-to-peer''). Posteriormente, os servigos de
streaming se tornaram o modelo dominante de consumo de musica na década de 2010
(SINCLAIR; GREEN, 2016 apud CAVALCANTI; SOUZA-LEAO; MOURA, 2021).

Mesmo consolidada, a musica € um dos segmentos da cultura e do entretenimento que
mais tem passado por mudangas e reinvencdes, gracas aos avancos tecnoldgicos e a
democratizagdo do seu consumo. Essas transformacdes tém sido mais marcantes nos processos
de producao e no modo como as pessoas usufruem da musica, especialmente com o surgimento
de iniciativas independentes. Geralmente, essas iniciativas encontram na tecnologia a
oportunidade e a autonomia para criar e gerir sua propria producdo. Além disso, observa-se a
emergéncia de novos meios, modos de producao e novos atores no setor, autodenominados
autoprodutores. Em alguns casos especificos, esses artistas sao até mesmo compreendidos como
prossumers.

No contexto nacional, a Associagdo Brasileira da Musica Independente (ABMI) coletou
dados sobre a musica gravada, abordando temas como grau de informalidade no setor,
diversidade de género e tempo de atuagdo no mercado. O objetivo foi demonstrar a importancia
da dimensdo econdmica no campo cultural. A pesquisa analisou o tamanho das empresas do
ramo, das distribuidoras digitais e a presenca e atuagdo no mercado dos artistas autoproduzidos.

Esses artistas sdo grupos de musicos, intérpretes ou compositores que desenvolvem suas

" A Arquitetura P2P (peer-to-peer) é uma arquitetura de redes em que cada par, ou nd, coopera entre si para prover
servigos um ao outro sem a necessidade, a priori, de um servidor central. E uma rede de computadores construida
sobre outra rede (MARCIANO; SOUZA; SOUZA, 2018).
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atividades de forma individual e sdo, naturalmente, gestores de suas proprias carreiras. Em
linhas gerais, considerando a diversidade do setor da musica independente no pais, os dados
coletados indicaram uma variedade de aspectos que convergem para a compreensao de que a
reducgdo dos custos de criagao, produgao, distribuicao e marketing ¢ trabalhada e desenvolvida
de forma mais eficiente com a dissemina¢do das tecnologias digitais. Essas tecnologias tém
proporcionado maior autonomia aos artistas e ferramentas mais adequadas para superar os
obstaculos de entrada no mercado, resultando em expectativas de ampliagao e difusdo do
publico sem a participagdo ou intermediagdo de terceiros. Assim, viabilizar e monetizar as
estratégias de negocio e as carreiras artisticas se tornam os principais desafios no atual cenario
(ABMI, 2020).

Ademais, com base nos dados e na diversidade de aspectos que caracterizam o setor, o
relatorio produzido pela entidade aponta algumas tendéncias futuras que resumem um novo
modelo para o mercado musical. Essas tendéncias indicam que a producdo de conteudo musical
em conjunto com o video resulta no aumento do consumo audiovisual. Além disso, os servigos
de streaming oferecem uma melhor qualidade sonora, e o desenvolvimento da largura de banda
da conexdo da Internet, com transmissdo de dados mais rapida, incluindo experiéncias de
realidade virtual, podera viabilizar a adoc¢do do trabalho remoto no setor. Isso impulsiona a
criacdo de cenas, cenarios ou paradigmas predominantemente digitais na producdo e no
consumo da musica gravada (ABMI, 2020, grifos nossos).

Esses contextos ou paradigmas socioculturais, antropoldgicos, mercadologicos,
tecnoldgicos e instrumentais refletem o impacto do digital e do virtual sobre o real. Eles
contribuem para a ideia da existéncia de dois mundos distintos que coexistem, nos quais as
experiéncias cientificas, culturais, econOmicas e sensoriais supervalorizam o aspecto
tecnoldgico em detrimento do humano. Essa dindmica caracteriza momentos de ruptura com a
ordem social estabelecida e sinaliza momentos de descontinuidade historica (CASTELLS,
2003, grifos nossos). Esses paradigmas pertencem a uma “sociedade de redes” que evidencia
as transformacodes nas técnicas de reproducao dos signos culturais, impulsiona e caracteriza a
independéncia na produgao artistica, questiona a evolucdo e a legitimidade de conceitos, matiza
identidades individuais e coletivas, consolida e descentraliza o poder multiplicador dos
mercados, desterritorializa lagos sociais e ressignifica, com relativa legitimidade, o sentido € o
desejo de consumo das massas.

Neste paradigma em desenvolvimento, ao considerarmos as possibilidades, proposi¢des

e premissas do “determinismo tecnoldgico” - termo que expressa uma corrente tedrica na qual
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a tecnologia ¢ o fator de analise dos fendmenos sociais e histdricos - surge uma tematica
constante nos debates e discussdes sobre o impacto das inovagdes tecnoldgicas como principal
causa das mudangas na sociedade. No entanto, os niveis de imprecisao e imprevisibilidade ainda
sao demasiadamente altos (POSTMAN, 1994).

Sob essa perspectiva, ¢ crucial observar e considerar que a tecnologia por si s6 ndo
possui autonomia para determinar os rumos de uma sociedade. Ela se integra a um conjunto de
circunstancias em que convergem fatores historicos, sociais, econdmicos, politicos e culturais
(FEENBERG, 2010). Além disso, devemos ponderar que as mudangas nas relagdes humanas,
nas produgdes materiais, artisticas ou culturais, nos signos e significados, nos fluxos de troca
de informagdes, nas novas configuracdes e formagao de vinculos sociais, e nas interagdes com
as novas tecnologias podem influenciar e mediar, mas ndo determinar, os destinos da
humanidade e os rumos do mundo, mesmo quando se trata de mundos virtuais onde se busca
silenciar a historia.

Nesse sentido, ndo ¢ exagero recordar que a tecnologia e a musica tém estado
interligadas desde a invengdo do gramofone (BERRY, 1995 apud BANDEIRA, 2001). Em
outras palavras, ou em sentido /ato, os artefatos técnicos sempre estiveram presentes € sao
constituintes das organizacdes humanas e das conexdes historicas, interligando culturas, poder
e politica, onde “apropriagdes sdo insinuadas e resisténcias sao reformuladas”, como apontado
por um perspicaz historiador ao abordar os movimentos da cultura escrita com o surgimento
das tecnologias digitais, sugerindo que “as mudangas na ordem das praticas costumam ser mais
lentas que as revolugdes das técnicas” (CHARTIER, 2002, p. 112). Essa premissa pode elucidar
questdes para uma melhor compreensao da relagdo entre cultura e tecnologia, ou gerar

inferéncias sobre as mudancas na sociedade e os avangos tecnoldgicos.
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