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RESUMO:

Este artigo apresenta dados sobre uma pesquisa sobre a forma como as pessoas consomem 0s
bens simbolicos, em especial quando baixam musicas na Internet. O estudo analisa se o
avanco tecnolégico interfere na qualidade da absorcdo de produtos culturais, por causa da
disponibilidade e da facilidade com que o usuario pode encontrar e baixar mdasicas,
informacdes, livros, enfim, muitas vezes sem precisar pagar nada. Para a metodologia
investigativa foi aplicada a técnica do questionario fechado dicotdmico. Podemos considerar
que a multifuncionalidade oferecida dispositivos que permitem ao usuario navegar pelo
mundo virtual, como tabletes, computadores, celulares, fazem com que a atencdo do
internauta seja disputada pelos diversos bens simboélicos que sdo oferecidos, mas a0 mesmo
tempo, a mercadoria esta no centro das atengdes.

PALAVRAS-CHAVE: Internet. Consumo. Mdsica.

1 Introdugéo

Este artigo aborda o impacto que as midias desenvolvidas a partir do avanco tecnoldgico da
virada do milénio provocam no consumo cultural. Vamos analisar a partir do ponto de vista
da utilizacdo da Internet no setor da arte com énfase na musica. Nos setores mais subjetivos
da criacdo estética, na consumo da sociedade de contetdos, de origem semantica e simbdlica,
como a musica e, também, o proprio pensamento. O choque que a Internet provocou, por
exemplo, na forma de consumir musica, a queda do trabalho fisico dos artistas como discos e
encartes, que consistia também de uma forma ou de outra em uma producdo artistica
metafuncional , ou seja, o trabalho artistico do musico ndo se limita ao bem simbolico, no
caso a musica, o trabalho artistico invade o terreno fisico, a concepc¢éo artistica de uma capa
de disco, ou de sua contra capa, ou até mesmo de seu encarte, simboliza uma maior

abrangéncia do trabalho subjetivo, agregando valor criativo ao produto.

O avanco tecnologico permitiu um aumento consideravel no consumo de musica,

gracas aos downloads feitos diariamente atraves da Internet, em todo o mundo, tanto em
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computadores pessoais, como dispositivos celulares e tabletes; entretanto, por outro lado, a
indastria fonogréfica mundial, enfrenta atualmente uma das piores crises da historia
(LANNES, 2009), pois a cada ano, diminui o total arrecadado com a venda legal de CDs e
DVDs. Podemos exemplificar citando o caso de um jovem que nado tinha acesso ao mundo
virtual através da Internet ha 15 anos. Quando do langcamento de um novo disco de seu artista
favorito, o jovem economizava dinheiro por algum tempo, ou seja, até ter condigdes
financeiras para comprar o produto e quando o adquiria, até pela dificuldade de obtencéo,
fazia daguele ato um momento especial. O disco era ouvido completamente, na tentativa de
captar os elementos subjacentes, as mensagens que cada musica queria passar, como se fosse
uma obrigacéo, pelo total de dinheiro que havia sido economizado e investido na compra do
bem simbdlico. Atualmente, isso ndo ocorre mais, pelo simples motivo de que os produtos
artisticos estdo a apenas um clique do mouse do computador, um download e alguns minutos
de espera. Essas facilidades na aquisicdo de bens culturais, por mais benéficas que possam

parecer, apresentam falhas consideraveis e ironicamente sdo pouco notadas e discutidas.
2. Facilidade de aquisicao x descartabilidade de consumo

As facilidades e a instantaneidade com que as pessoas obtem alguns bens simbolicos através
da Internet, como a musica por exemplo, podem impedir que essas pessoas compreendam o
sentido simbolico desse produto cultural e valorizem essa mercadoria? Na verdade grande
parte dos consumidores da atualidade ndo consegue mergulhar em uma producéo artistica a
uma profundidade que os permita compreender o valor simbdlico da obra satisfatoria e
completamente. E isso ocorre pelo simples motivo de as pessoas ndo valorizarem aquilo que
por elas foi adquirido de uma maneira considerada facil. Um fenébmeno que pode ser
observado junto aos universitarios atualmente, € o de que muitos baixaram musicas ha mais
de um ano, e ainda ndo tinham ouvido. Fato que seria improvavel ha cerca de 15 anos, ou

seja, alguém comprar um disco e passar tanto tempo sem ouvi-lo.

O modo de consumir conteudos simbolicos, principalmente a mausica, mudou
consideravelmente, e essa mudanca se da pelo advento das novas midias como a Internet, que
funcionam como um canal mais sensivel aos receptores. Ou seja a Internet atende mais e
melhor aos anseios de seu publico alvo. Provocando assim, uma difusdo recorde de conteldo,
facilitando a obtencdo das pessoas a ele. E, consequentemente, transformando os ideais de
valor que antes essas pessoas tinham de arte, no que se refere ao conteudo artistico que vai

além da musica propriamente dita, como capas de disco, contra-capas de disco, encartes com
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letras das musicas, historia das gravagdes enfim, que séo de fato extensbes do trabalho de
producdo de um artista, ou de um grupo de artistas.

Entretanto, a maneira de consumir musica ndo foi a Unica mudanca estabelecida pelo
advento das novas midias. Existe também, a questdo da globalizacédo, pois a nova realidade de
um mundo globalizado modifica a nossa sensibilidade no que se refere a arte, é provavel que
de uma maneira indireta, ou seja, através do bombardeio de informacdes e mercadorias
advindas de vérias partes do mundo. Desta forma, a quantidade interfere na qualidade, quanto
mais produtos o internauta tem a sua disposicdo, mais dificuldade para fazer uma selecéo
qualitativa. O espaco virtual cibernético proporciona ao consumidor, de forma quase
instantanea, um leque de opg¢des, de varias formas de arte e cultura, como a musica,
instigando-0 a buscar cada vez mais, outros produtos, ou variagdes de um mesmo produto,
dentro de um universo que se modifica numa velocidade impressionante. Como se uma
bomba de informacdo explodisse na frente de cada pessoa diante da tela informatizada, em
nossa sociedade contemporanea, e isso provoca uma reacdo imediata no consumo desse

conhecimento, que se transformou em mercadoria.
3. Adaptacao aos novos meios

A sociedade ainda necessita de uma adaptacdo a essa nova forma de consumo
midiatico/artistica. E isso é evidenciado justamente pelos reflexos acarretados na qualidade do
pensamento, criatividade oriunda de um pensamento mais subjetivo, que cada vez mais se
esvai, se evapora, diante da tela do computador. Um consumo elaborado, degustado, de tal
forma que a pessoa pudesse parar tudo o que estd fazendo e mergulhar a uma profundidade
significativa de envolvimento sensivel, de estesia de uma obra, uma mdusica, um filme, enfim;
é essencial para motivar (como uma ignicao) as qualidades proprias da analise critica de cada

pessoa, contribuindo para enriquecer a percepc¢do da emocao do fendbmeno estético.

A interagdo com a Internet e com as novas tecnologias da informacdo e disseminagao
de conteudos, em um nivel satisfatorio das pessoas de um modo geral € um processo em
desenvolvimento. As consequéncias desse impacto midiatico/tecnologico ultrapassam a
questdo da absorcdo de conteddos simbolicos, bem como véo além da compreensdo da

qualidade estética de produtos simbdlicos e fisicos.

Consideramos necessario destacar o conceito de aura desenvolvido por Walter

Benjamin (1987) no que se refere a obra de arte na era da reprodutibilidade técnica:
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Generalizando podemos dizer que a técnica da reproducdo destaca do dominio da
tradicdo o objeto reproduzido. Na medida em que ela multiplica a reproducéo,
substitui a existéncia Unica da obra por uma existéncia serial. [...] Fazer as coisas
ficarem mais proximas € uma preocupacdo tao apaixonada das massas modernas como
sua tendéncia a superar o carater Unico de todos os fatos atraveés de sua
reprodutibilidade. Cada dia fica mais irresistivel a necessidade de possuir o objeto, de
tdo perto quanto possivel, na imagem, ou antes, na sua coOpia, na sua reproducdo
(BENJAMIN, 1998, p.168-170).

Utilizando o conceito de aura estabelecido por Walter Benjamin, porém adequando-o
conforme a problemaética do artigo podemos analisar que a aura do objeto artistico, foco desta
investigacdo situa-se na distancia a qual o consumidor tem de seu alvo de consumo, € 0
oposto ocorre com similar exatiddo, um exemplo desse fendmeno € a atribuicdo de valor ao
bem simbolico, como por exemplo, um disco de vinil. O disco de vinil é o invélucro da obra
de arte, sua aura, e o valor dessa obra é o longo caminho que o consumidor percorre para
chegar até ela. Deslocando-se esse contexto para um raro disco de vinil, podemos constatar
gue na era da disponibilidade através do meio virtual, a reprodutibilidade técnica, objetiva e
funcional do contetido desse raro disco se dissolve, no meio de tantas outras mercadorias, cujo
valor simbdlico ndo consegue mais despertar no consumidor a atencdo necessario para uma

fruicdo mais complexa da obra.
4. A mercadoria no centro do processo invisivel de dominacéao

As problemaéticas se ddo também na qualidade do pensamento, que é diretamente danificada
pela velocidade ao qual esta atrelada a nova dindmica da subjetividade, que influenciada por
uma mecanica cada vez menos trabalhada, cada vez menos detalhista do mercado, que por
onde passa, deixa sua filosofia de atuacdo. Ou seja, atualmente, com a crescente velocidade de
difusdo da informacéo, na confeccdo e distribuicdo virtual de uma determinada mercadoria faz
com que tanto o artista/criador como o consumidor estejam inseridos automaticamente nessa
nova realidade, sem perceber as consequéncias negativas do processo, como explica Setzer
(2008) “uma das consequéncias tragicas da aceleracdo do desenvolvimento, é justamente o

prejuizo que isso traz para a criatividade” (SETZER, 2008, s/p.).

As facilidades s@o tentadoras demais, e € nesse ponto que se encontra boa parte do
problema; as novas midias e as novas tecnologias trazem consigo facilidades, beneficios
muitas vezes antes nem imaginados, por exemplo: a interacdo de um individuo isolado (em
termos de poder de comunicacdo em massa) com as instituicdes que podem divulgar as ideias

dele; a capacidade de obtencdo de contetdos de diversos setores do conhecimento, que antes
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er privilegio de poucas pessoas. Na verdade, os beneficios trazidos com esses adventos séo
tdo grandes quanto os seus problemas. Ndo ha como se distanciar disto.

E é por isso que se faz necesséria a investigagdo e analise dos resultados obtidos sobre
o tema. Como a banalizacdo da arte de uma maneira geral, a dificuldade cada vez maior de as
pessoas adquirirem uma capacidade de interacdo com a arte, a diluicdo do préprio
pensamento, através da mastigacdo seméantica promovida pelos novos dispositivos
tecnoldgicos, que é o processo ao qual esté atrelada a compactacéo informacional gerada pela
nova configuracdo de consumo de bens simbolicos, para facilitar a compreensdo por uma
maior parcela da massa a respeito desses bens, e que causa 0 processo inverso no tocante a

qualidade desse consumo.

Do ponto de vista da funcionalidade as novas midias possibilitam a disseminacdo da
informac&o em rapido periodo de tempo, ampliaram o uso de novas técnicas, e trouxeram a
mobilidade informacional. Tudo isso ainda se encontra embalado em um pacote de dados e
informacBes que ainda ndo foi completamente aberto por grande parte da sociedade
contemporanea. Entretanto, podemos considerar que esse avango tecnoldgico nos privou do
esforco de buscar, escolher e definir quais os bens simbolicos realmente desejamos adquirir.
Algumas etapas foram abreviadas e o caminho entre nés e nossas aquisi¢cdes ficou menor e
desprovido de sensacdes estéticas. Porque, além do produto em si mesmo, satisfazemos outras
necessidades subjetivas que acabam sendo deixadas de lado. Em "A Sociedade do
Espetaculo”, Debord nos alerta para o processo invisivel de dominacdo, através da
"mercadoria, enquanto base material da vida social" (DEBORD, 2003, p. 41), que estamos

vivendo em nossa sociedade contemporanea.

O mundo ao mesmo tempo presente e ausente que o espectaculo faz ver é o mundo da
mercadoria dominando tudo o que é vivido. E 0 mundo da mercadoria é assim
mostrado como ele é, pois 0 seu movimento é idéntico ao afastamento dos homens
entre si e face ao seu produto global. [...] A perda da qualidade, t&o evidente a todos os
niveis da linguagem espectacular, dos objectos que ela louva e das condutas que ela
regula, ndo faz sendo traduzir os caracteres fundamentais da producéo real que repudia
a realidade: a forma-mercadoria é de uma ponta a outra a igualdade consigo prépria, a
categoria do quantitativo. E o quantitativo que ela desenvolve, e ela ndo se pode
desenvolver sendo nele. [...] Este desenvolvimento que exclui o qualitativo esta ele
préprio submetido, enquanto desenvolvimento, a passagem qualitativa: o espectaculo
significa que ele transpds o limiar da sua propria abundancia; isto ainda ndo é
verdadeiro localmente sendo em alguns pontos, mas é ja verdadeiro a escala universal,
que é a referéncia original da mercadoria, referéncia que o seu movimento prético
confirmou, ao reunir a terra como mercado mundial (DEBORD, 2003, p.37-39).
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O pesquisador e professor Peldpidas Cypriano defendeu em 1992, sua tese de
doutorado, entitulada “Videoclip: Artemidia Emergente”. Em 2008, ao proceder, ao que ele
denominou, de “clip-reflexdao” de sua investigacdo, ele aproximou os conceitos “videoclipe” e
“artemidia”, bem como atualizou o termo “obsolescéncia adolescente™.

Na dissertacdo de mestrado, defendida em 1989, minha preocupacdo era com a
obsolescéncia da pesquisa. O proprio titulo “Videoclip: a imagem que o disco faz”
trazia o conceito “disco”, hoje obsoleto. A tese de doutorado apresentou uma
superacdo da obsolescéncia abordada no mestrado ao tratar o videoclipe como
artemidia emergente. Na clip-reflexdo, o0 que era emergente agora é adolescente. [...]

- Interface Arte-Comunicagdo. O videoclipe tem se consolidado justamente na
interface Arte-Comunicacdo, seja pela liberdade de expresséo da linguagem (musica,
videografia, coreografia, cenografia, animagdo, edi¢do, poOs-producdo), seja pela
multiplicidade de circulacdo em diversas midias (emissoras broad e narrowcasting,
internet, shows, boates, midia impressa, dispositivos moveis etc.).

- Videoclips comerciais. Os videoclipes comerciais incorporaram 0s avancos de
linguagem e midia. Artistas como Madonna e Michael Jackson — ambos nascidos em
1958 — que ja completaram 50 anos de idade continuam ativos em suas carreiras
utilizando o videoclipe e seus desdobramentos. Houve uma ampliagdo da exibicédo de

videoclipes em emissoras (broad e narrowcasting) e programas especializados, além
da utilizagdo de outras midias impressas e eletronicas (CYPRIANO, 2008, s/p.).

Em 2006, o Instituto Ipsos Insight realizou uma pesquisa, encomendada pela
Associacdo Brasileira de Produtores de Discos (ABPD, 2006) com o objetivo de quantificar a
tendéncia do brasileiro, de baixar musica, através da Internet. Uma das perguntas estava
relacionada com a disponibilidade da mercadoria, principalmente aquela que ndo estava
autorizada pelo autor, e portanto, estava sendo adquirida de forma irregular. Das mil pessoas
que responderam a pergunta "qual seria um valor justo para a aquisicdo legal de musica pela

Internet?", 97% responderam que ndo pagariam trinta reais para baixar um CD.

Para o co-fundador da ONG Electronic Frontier Foundation (EFF), John Perry Barlow,
“a economia da informacao, na auséncia de objetos, serd baseada mais no relacionamento do
que na possessdao” (BARLOW, 2003), o que significa que o artista ndo receberia mais um
pagamento diretamente pela producdo da arte, mas sim, através de um processo de
repercussao de seu trabalho, junto a um publico que aprecia aquela mercadoria, no meio

virtual de divulgacéo, através da Internet, inserido no contexto das novas tecnologias.
5. Metodologia e Analise dos Dados Coletados

O processo investigativo foi elaborado a partir de uma pesquisa aplicada, com objetivo
exploratorio, do tipo quantitativa, que de acordo com Silva e Menezes (2001), “objetiva gerar

conhecimentos para aplicacao préatica dirigidos a solugédo de problemas especificos” [...] de tal
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maneira a “proporcionar maior familiaridade com o problema com vistas a torna-lo explicito
ou a construir hipdteses” [...] buscando "traduzir em numeros opinides e informagdes para
classifica-las e analisa-las” (SILVA e MENEZES, 2001, p.20-21).

A amostragem ndo-probabilistica de tipo aleatdria simples, reuniu um universo de 50
alunos universitarios da UFRN, tanto do sexo feminino, como do sexo masculino, sem
identificacdo de classe social, com faixa etaria variando entre 18 e 35 anos de idade, e
inserido no segmento de publico consumidor de musica através da Internet. Além dos
questionarios estruturados com oito questdes fechadas, dicotdmicas (SIM ou NAO),
preenchidos pelos proprios respondentes, também recorreu-se a um levantamento
bibliogréfico, disponivel na Internet de forma digitalizada, ou eletrébnica, como em meio
impresso. As perguntas de 1 a 4 buscaram identificar se o respondente executa varias tarefas

enquanto navega pela Internet, principalmente, quanto ao consumo de musica.

Enquanto navega na Internet vocé:

50
45
40
35
30
25
20
15
10

faz download de  consome musica ou realiza varias tarefas apenas ouve musica?
musica? informacgdo? ao mesmo tempo?

ENAO mSIM

Figura 1 O que vocé faz enquanto navega na Internet?

As respostas SIM dadas para as trés primeiras questdes por 92% dos entrevistados,
atesta o carater multifuncional da Internet. Enquanto para alguns, ela € uma nova midia, para
outros a Internet é um conglomerado de midias (abrigando entre outras a TV, o jornal, o radio,
enfim).

O fato é que a Internet ja faz parte da vida das pessoas. SO para que tenhamos uma
ideia do seu potencial de crescimento, se a compararmos com outras midias, por

exemplo, veremos, nos estudos da Morgan Stanley, que para crescer até atingir 50
milhdes de pessoas, o0 radio precisou de 38 anos, a TV de 14, a TV acabo de 10 e a
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internet somente de 5. E por esse e outros motivos que ja é possivel contemplar a
internet como principal meio para as novas geracdes, com a vantagem de unir a
comunicacdo interpessoal com a midia (PATRIOTA, 2008, p.24).

A pergunta 5 buscou identificar o processo de utilizacdo do produto apos o download,

de forma a compreender se ha realmente um descaso na fruicdo da masica apds a aquisicao

através da Internet, de forma facil e gratuita; ao contrario do jovem do século passado, que

economizava dinheiro durante algum tempo, para poder ir até a loja comprar o disco de vinil,

e que passava horas em sua casa ouvindo as masicas, copiando as letras para um papel e até

dedilhando as notas em um instrumento musical.

Ao fazer um download de musica vocé:

60

50

40

30

20

10

ouve a musica depende do depende da na maioria das sempre deixa
imediatamente? artista? musica? vezes deixa para  para ouvir
depois? depois?
ENAO mSIM

Figura 2 O que vocé faz depois de baixar uma musica?

Os resultados demonstram que a maioria ndo esta preocupada em ouvir a masica, mas

sim, em ter a masica baixada para o proprio computador. A pesquisadora académica Luci

Bertoni (2001), desenvolveu uma investigacdo sobre arte, inddstria cultural e educacdo, e

afirma que cada vez mais, as pessoas consomem 0s produtos da Industria Cultural porque

querem se sentir como parte de um todo, e ndo para ouvir a masica.

As implicagdes da chamada "musica de mercado" influenciam, tanto no aspecto
cultural como no social, a formagdo das criangas. De maneira especial, seduzem-nas
pela sensualidade das dangas e das letras musicais, acarretando um desenvolvimento
precoce de aspectos da sexualidade que atropelam, de alguma forma, seu
desenvolvimento afetivo. Isso sem falar em outros aspectos, pois o vocabulario pobre
e equivocado de muitas musicas acaba por interferir, também, em seu processo de
desenvolvimento cognitivo. No dizer de Adorno, a musica atual, ao invés de entreter,
parece contribuir "para o emudecimento dos homens, para a morte da linguagem como
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expressao, para a incapacidade de comunicacdo”. Adorno (1999, p. 67) continua: "a
musica de entretenimento preenche os vazios do siléncio que se instalam entre as
pessoas deformadas pelo medo, pelo cansaco e pela docilidade de escravos sem
exigéncias. Assume ela em toda parte, e sem que se perceba, o tragico papel que lhe
competia ao tempo e na situacdo especifica do cinema mudo. A musica de
entretenimento serve ainda % e apenas % como fundo. Se ninguém mais é capaz de
falar realmente, é 6bvio também que ja ninguém € capaz de ouvir" (BERTONI, 2001,

s/p.).

As perguntas 6, 7 e 8 tinham como objetivo compreender e registrar a forma como o

entrevistado compreende o processo midiatico, dentro do espaco cibernético da sociedade

contemporanea.

50
45
40
35
30
25
20
15
10

5

0

(vinil, fitas, CDs) agregavam compactas e rapidas? (mUsica, jogos, informacgao)

46

41

Formatos antigos Noticias online sdo mais bens simbdlicos

valor? disputam a atencdo do
internauta?

ENAO mSIM

Figura 3 A Internet e a atengdo do internauta

Os resultados revelam que para analisar as transformagdes na &rea das novas praticas

de consumo, principalmente na Internet, é preciso estudar profundamente, o perfil desse novo

usuario. O que ele quer?, como quer?, e de que maneira vai utilizar? aquilo que adquire na

web sdo perguntas que podem ajudar os estudiosos a compreender quais usos estdo sendo

praticados e quais poderao vir a ser no futuro.

Um mapeamento dos desdobramentos da aplica¢do de tecnologias digitais no consumo
de mdsica parece indicar uma importante participacdo de softwares inteligentes na
modelizagéo, rastreamento e manipulacéo de sofisticados perfis de consumo. O risco
da utilizagdo indiscriminada de agentes inteligentes desse tipo seria o de isolar o
consumidor em perfis segmentados de forma tdo estreita que, paradoxalmente, do
pantagruélico banquete a la carte da musica digital customizada, sé lhe seja oferecido
mais do mesmo (CASTRO, 2007, p. 67).
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6. Consideracoes

A consolidacdo de novas praticas de consumo musical na sociedade contemporanea,
principalmente entre 0s jovens universitarios, bem como a revelacdo da baixa qualidade de
absorcdo dos produtos culturais, principalmente, da mausica, foi o objetivo principal desta
investigacdo. Podemos considerar que a multifuncionalidade oferecida dispositivos que
permitem ao usudrio navegar pelo mundo virtual, como tabletes, computadores, celulares,
fazem com que a atencédo do internauta seja disputada pelos diversos bens simboélicos que sdo

oferecidos, mas ao mesmo tempo, a mercadoria esta no centro das atengdes.
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