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Resumo: O surgimento de tecnologias de audi¢cdo musical que oferecem um extenso
acervo musical e a possibilidade de levar essa audicdo para todos os espacos
repercutiu na experiéncia do consumidor. Porém, a criacdo de tecnologias que
oferecem recursos de edicdo, interacdo e criacdo para um publico ndo especializado
chama a atenc¢do dos pesquisadores do campo da experiéncia musical. Utilizando
conceitos da tipologia de Wikstrom (2012) o presente trabalho realiza uma pesquisa
acerca das tecnologias que criam contexto para a audi¢do musical e as mudangas nas
praticas dos consumidores. A metodologia do trabalho é a longitudinal histérica. O
resultado é a criagdo de um modelo de experiéncia musical que trafega entre a
audicdo ampliada e a audigdo contextual.
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The context model and the musical listening

Abstract: The emergence of music listening technologies that allow an extensive
musical collection and a possibility of taking this audition to all the spaces changed
the consumer experience. However, a creation of technologies and resources of
editing, interaction and creation for a non-specialized audience, draws the attention
of researchers in the field of musical experience. Using Wikstrom's typology (2012),
the present work investigates the technologies that create context for a musical
hearing and how changes in the practices of the consumers. The methodology is a
longitudinal historical. The result is a creation of a model of musical experience that
travels between extended listening and contextual listening.
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Introducao

Com a era digital novas e antigas tecnologias convergiram com a disposi¢cdo dos
consumidores em absorver e criar conteddo. As midias sociais surgiram como
instrumentos de comunicacdo e interacdo ampla e rapida. Com a Internet surgiram
recursos como o compartilhamento de arquivos, a criacdo de solu¢des via crowdsorcing,
o desenvolvimento de enciclopédias colaborativas entre outros exemplos de inteligéncia
coletiva. Nesse processo novas empresas ascenderam devido a capacidade de oferecer
canais para o fluxo de contetido Facebook, o Kickstarter e a Wikipedia.

A ampliacdo da atuacdo do consumidor surge como um novo dado no mercado
musical. A customizacao de toques de celular, a criacdo de videos em sites de contetido
como Youtube, o desenvolvimento de playlists sdo algumas das praticas resultantes
desse cendrio. Com essas praticas os usuarios estdo construindo atividades em torno da
audicdo musical. Esse conjunto de atividades pode ser chamado de contexto.

Wikstrom (2012) criou uma tipologia para exemplificar as mudangas histéricas
no processo de distribuicdo musical. A possibilidade de pagar e ouvir musica através de
LPs, fitas cassete, CDs e arquivos caracteriza o modelo de posse (WIKSTROM, 2012). A
possibilidade de ouvir musica pelo sistema de streaming em troca de uma mensalidade
caracteriza o modelo de acesso. O terceiro modelo, o modelo do contexto, apresenta a
possibilidade criar um ambiente para a audigdo musical (WIKSTROM, 2012). Assim,
usudrios podem ouvir musica, organizar playlists, compartilhar musicas e criar
experiéncias musicais.

Wikstrom (2012) identifica uma tendéncia da criacdo de aplicativos que atraem
0s usuarios ndo para ouvir musica, mas para fazer e tocar com a musica (WIKSTROM,
2012). O modelo do acesso providenciou recursos capazes de trazer qualidade de
audicdo, amplitude de acervo musical e liberdade de levar a experiéncia musical para
todo o lugar. Com o modelo do contexto o usudrio recebe um novo ambiente para ouvir
musica onde ele possa descobrir, organizar compartilhar musicas e ser criativo
(WIKSTROM, 2012). Segundo o autor, para aumentar o patamar de criacdo de valor, os
servicos de streaming devem ser capazes de se associar com outros aplicativos para dar

novas possibilidades ao usuario.
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A capacidade de organizar musicas em pastas e playlists foi um elemento inovador
trazido pelo Itunes. Os consumidores realizavam downloads na Apple Store inseriam as
musicas em seus Ipods que incorporavam a organiza¢do realizada dentro do Itunes.
Essas caracteristicas foram transferidas para os sites e aplicativos com tecnologia em
nuvem que permitiram o armazenamento de musicas em servidores préprios e o
compartilhamento com outros consumidores. Além desses servicos o modelo do
contexto apresenta os aplicativos de cocriagdo. Wikstrom (2012) d4 como exemplo de
trés aplicativos lancados por artistas. S3o elas: a cantora sueca Robyn, a cantora
britanica Imogen Heap e a cantora islandesa Bjork. Nesses aplicativos é possivel utilizar
trechos de musicas de cada uma para criar outras musicas.

A presente pesquisa tem como objetivo investigar como a criacdo de contexto
com a musica influi na experiéncia auditiva com a musica. O artigo trata inicialmente do
modelo criado por Wikstrom (2012) e da metodologia. Em seguida é apresentada uma
retrospectiva histoérica acerca do modelo do contexto. Por fim é apresentado o modelo

de audicao baseado na audi¢cdo ampliada e a audi¢ao contextual.

1 Ampliando o modelo do contexto de Wikstrom (2012)

Os recursos reunidos no modelo sdo os seguintes: players de arquivos digitais,
servicos de streaming, sites e aplicativos com tecnologia em nuvem e aplicativos de
cocriacdo musical. Porém, a criacdo de contexto com a musica descrita pelo autor nao
estd completa e outras formas ficaram de fora do modelo proposto. Considerando o
mercado de musica gravada a criagcdo de contexto através da imagem sincronizada com
o som indica que o cinema e a TV devem ser incluidos no modelo. Os videogames tém na
criacdo de contexto com a musica um importante fator dentro da experiéncia muito
antes dos aplicativos de cocriacdo musical. Os toques de celular e a musica interativa sdo
formas de cocriagdo musical que mereciam ser citadas em tal modelo.

Se reunirmos todas as possibilidades apresentadas chegaremos as seguintes
praticas de criagdo de valor relativas ao modelo do contexto: organizacao, sincronizacao,
edicdo e interacao.

Organizacgdo: parte da organizacdo desenvolvida no software Itunes e aparelhos

da linha Ipod sao realizadas de forma autébnoma com a criagdo de playlists da semana,
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ordenacdo alfabética por artista ou por estilo. O consumidor tem a possibilidade de
desenvolver as suas proprias playlists e pastas da maneira que quiser. Os servicos de
streaming proporcionaram a visualiza¢do de playlists por todos os usudarios dos servicos
assim como o recurso de adicionar musicas e reconfigurar a ordem que estava
estabelecida.

Sincronizacdo: a principio a capacidade de sincroniza¢do se tornou disponivel
apenas para produtores de audiovisual inicialmente com o cinema e posteriormente
com a TV. Quando surgiram os primeiros filmes com sincronizacao de som e imagem os
consumidores eram apenas espectadores passivos dessa pratica. O aparelho gravador de
videocassete permitiu a gravacao e reproducao de filmes, porém a edi¢do desse material
exigia equipamento caros e de alta especializacdao o que dificultou a aproximacgao dessas
praticas com o consumidor. Recentemente, a sincronizacdo de som e imagem se tornou
acessivel com softwares e aplicativos. Neles é possivel editar videos assim como inserir
musicas sobre videos. A gravacdo de videos também se tornou acessivel com o
barateamento de cameras e a inclusdo desse recurso em telefones celulares.

Edicdo: os aparelhos de fita cassete introduziram a edicdo musical para os
consumidores em geral, porém o recurso era utilizado de forma limitada gerando
selecdes de musicas criadas pelos consumidores. Os aparelhos de gravacdo de CD
permitiram que as sele¢des pudessem ser agrupadas em meios fisicos portateis. Com os
arquivos digitais a possibilidade de edigao foi facilitada. Assim, surge a customizagao de
musicas para toques de celulares. Inicialmente esses toques eram construidos com
tecnologia midi (ringtones) passando a incluir com musicas de artistas (truetones). Nos
sites e aplicativos das operadoras de celular os consumidores podem selecionar trechos
de musica e utiliza-los como toques escolhendo os nimeros correspondentes a cada um
deles.

Interacdo: a possibilidade de interacdo com a musica teve inicio com os
videogames. Esses aparelhos dispunham de joysticks que permitiam que os
consumidores transmitissem comandos para o aparelho. Com o aperfeicoamento das
tecnologias digitais surgem os aplicativos de audicdo interativa. Neles os usuarios
escolhem entre diversas pistas da musica que correspondem a instrumentos diferentes.
Através dos comandos o consumidor escolhe as pistas que deseja ouvir criando uma

audicdo alternativa.
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2 Metodologia

A presente pesquisa tem o seguinte objetivo em forma de questdo: como a
criacdo de contexto modificou a experiéncia da audicdo musical? Para realizar esse
trabalho é necessario estudar os meios utilizados na audi¢do musical verificando as
praticas de criacdo de contexto e a experiéncia resultante desse processo. Ao comparar
as modificagcdes na experiéncia considerando uma longa amostra temporal é possivel
extrair detalhes que podem trazer entendimentos precisos para o estudo da audicao
musical.

A pesquisa foi realizada com base no banco de periédicos da capes. Foram
realizadas buscas com keywords especificos do universo do consumidor da mausica.
Nessa etapa as selecdes foram feitas evolvendo titulo e resumo partindo dos seguintes
keywords: experiéncia musical, mercado da musica e audi¢do. Desse conjunto de artigos,
que somaram 44, foram selecionados aqueles identificados com as caracteristicas do
modelo do contexto. Restaram 20 artigos.

Essa pesquisa exploratéria desenvolve uma retrospectiva histérica inerentes ao
modelo do contexto avaliando as modificagdes na experiéncia do consumidor. Essa
retrospectiva tem como parametros o meio, o contexto, as praticas e a experiéncia
resultante. O resultado dessa retrospectiva é um modelo de audicdo musical que

caminha entre dois polos: a audi¢do ampliada e a audi¢ao contextual.

3 0 modelo do contexto em retrospectiva historica

Wikstrom (2012) trata do modelo do contexto a partir da criacdo do Itunes. No
entanto, a iniciativa de dar contexto a musica nao é recente. A musica ao vivo recebe o
contexto dos musicos que contribuem com sua performance para que a experiéncia do
publico seja diferente do que na audi¢ao individual. No teatro e na opera o contexto é
criado por recursos proprios de cada modalidade. A interpretacdo dos cantores, os
cenarios e a narrativa tem um papel determinante na escuta. Como o interesse do

presente artigo estd em analisar a criacdo de contexto em situacdes de musica gravada
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deve-se demarcar o inicio do modelo do contexto quando a musica foi sincronizada pela
primeira vez com as imagens, portanto, no inicio do cinema falado.

O primeiro filme a apresentar trechos de sincronizacao entre som e imagem foi
“The Jazz Singer” de 1927. A tecnologia utilizada foi a Vitaphone adquirida pelos
estudios Warner Bros e fora utilizada na gravacao de pequenos filmes (SMITH, 2014).
Em 1937 a gravadora Victor Records langou o primeiro lancamento comercial de trilha
sonora com o disco de 78 rpm de “Branca de neve e os sete andes” (SMITH, 2014). A
experiéncia com a musica gravada utilizando com o contexto das imagens em
movimento ja existia anteriormente, porém com a comercializacdo das trilhas sonoras se
transformou em uma importante renda para os estddios cinematograficos e para as
grandes gravadoras.

No final dos anos 50 as grandes produtoras cinematograficas United Artists,
Paramount, Warner Bros., 20th Century Fox e Columbia Pictures ja possuiam gravadoras
proprias (SMITH, 2014). O consumidor passa a ter acesso a uma nova forma de criagdo
de contexto que o remete as memorias audiovisuais e a lembranca de grandes idolos do
cinema.

A incorporac¢do da musica em programacdes de TV imitou as praticas utilizadas
no Radio (FIRTH, 2002). Antes da década de 1950 as emissoras europeias e americanas
se concentravam na transmissdo de concertos de musica classica. Porém, a participacao
de astros da época como Elvis Presley e Dean Martin em programas de variedade
mostraram o potencial da transmissao televisiva para os objetivos da industria musical.

A era dos musicais na década de 1930 ja havia sido importante com a exposicao de
artistas como Frank Sinatra e Fred Astaire, no entanto, a TV apresenta dois fatores
determinantes para a transformagdo da relagdo do consumidor com a mdusica: o
engajamento dos jovens com a criacdo de géneros de musica pop e rock e a capacidade
de difusdo de conteddo (FIRTH, 2002). Esses elementos ampliaram definitivamente o
alcance da experiéncia musical em meios audiovisuais. Paralelamente, a musica se
tornou um instrumento de expressao de identidade da juventude. Assim, a pratica de
criacdo de criacdo de contexto para a audicdo passou a influir na expressdo do jovem e
na possibilidade de se rebelar.

Com a consolidacdo do videoclipe na década de 1970 surge um formato onde a

musica dos artistas vira o centro da narrativa e as imagens passam a auxiliar na criagdo
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de contexto. O langcamento do canal de TV a cabo MTV em 1980 aproveitou um
verdadeiro vacuo de conteido jovem nesse segmento e proporcionou a instituicdo do
videoclipe enquanto formato televisivo (HOLZBACH, 2012). Os consumidores passaram
a assistir suas cangdes favoritas sendo apresentadas através das imagens. Mais do que a
performance do artista, o videoclipe propde uma articulacdo narrativa e criativa
sofisticando o contexto apresentado ao consumidor.

Porém, com o lancamento dos primeiros videogames o contexto passa a
apresentar caracteristicas interativas. O primeiro jogo a utilizar a associacdo entre a
musica e as jogadas foi Space Invaders de 1978 onde as a¢des dos Aliens se tornam mais
rapidas conforme a musica acelera (FRITSCH, 2012). Anos mais tarde a associacdo entre
videogames e musica deu inicio aos videogames de instrumentos musicais com os
fendmenos Dance Dance e Guitar Hero (LIEBE, 2012). Novas empresas como Konami,
Sega e Nintendo passam a interagir com o mercado musical. Quanto ao consumidor dois
fatores importantes se apresentam na parte de criacdo de contexto. Primeiro, o
consumidor passou a ter influéncia sobre o desenvolvimento da musica. Em segundo, o
consumidor passou a usar outros recursos fisicos na sua experiéncia como a
manipulacdo através de maos e pernas.

No final dos anos 1990 surgem os ringtones, toques baseados em programacao
midi, e os truetones, toques que apresentam as musicas de artistas com instrumentos
reais. Esses formatos representam praticas de cocriacdo mediadas pelo processo de
customizac¢do. Nas plataformas das operadoras, os usuarios criam e editam seus toques
para utiliza-los em seus aparelhos. Com a popularizacdo de softwares e aplicativos de
edicao de videos surge outro tipo de cocriagdo musical com a sincronizagdo de musica e
video. Essa nova pratica motivou o surgimento de dois formatos: os AMV (anime music
videos) e os UMV (user’s music videos) (VALDELLOS, 2013). Os AMVs sio fan videos de
animagdes japonesas utilizando musicas promocionais. Os UMVs se baseiam na cultura
remix3 e em mash-ups*.

A start-up francesa Musinaut introduziu em 2008 o MXP4 creator. Esse software

disponibilizava segmentos de musica incluindo instrumentos e sonoridades que

3 . . . . ~ .
Cultura remix ¢ um termo criado na Teoria da Comunica¢do que representa uma sociedade acostumada a
compartilhar, transformar e editar obras previamente conhecidas e protegidas por direitos autorais.

4 Um mash-up é uma musica ou composi¢io criada pela mistura de duas ou mais musicas pré-gravadas,
geralmente superpondo o vocal de uma sobre o instrumental de outra.
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poderiam ser combinadas de forma independente pelo consumidor (BOURREAU, et al.
2012). O conteido musical era criado por musicos que contribuiam com musicas
divididas em varias pistas. Em 2010, o software se transformou em uma mistura de
midia social e video game chamada Bopler presente no Facebook. Também em 2010, os
desenvolvedores Bell Rock e Moderatti desenvolveram o aplicativo Romplr para Iphone.
Esse aplicativo permite que o usuario silencie ou toque individualmente oito
instrumentos disponiveis de uma musica podendo combina-los da maneira que quiser
(APONTE, 2011).

Os softwares e aplicativos de audi¢do interativa possibilitam experiéncias de
cocriacdo musical. Artistas como Lady Gaga, Rihanna e Snoop Dog contribuiram com
suas musicas e permitiram que fossem remixadas pelos usudrios. O resultado das
interacdes pode ser compartilhado em midias sociais e até em paginas dos artistas
(APONTE, 2011). Assim, a possibilidade do usuario de cocriar com seus artistas favoritos
podem leva-lo a viver experiéncias semelhantes a de profissionais da musica. Segue a

tabela 1 com o resumo da retrospectiva.

Tabela 1 - Resumo retrospectiva histérica do modelo do contexto

Epoca Meios Contexto Praticas Experiéncia Experiéncia
passiva ativa
1927-1959 | Cinema Imagens Observacao | Interpretacdo
diversas e da narrativa
performance filmica

de artistas

1950-1968 | TV Imagens Observacao | Interpretacdo
diversas e da narrativa
performance televisiva

de artistas

1969-1979 | Videoclipe Imagens Observacao | Interpretacdo
da narrativa
televisiva
dirigida pela
narrativa

musical
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1978-1995 | Videogame | Simulacido Uso de Ludicidade
joysticks
1996-2005 | Toques de | Editar musicas | Uso de Customizagao
celular e fan | para teclados ou
videos realizarem uma sincronizacao
funcao
2006- Aplicativos e | Editar musicas | Uso de telas Audicao
presente softwares para de interativa
interativos desenvolver touchscreen
uma nova
composicao
4 Modelo de audi¢ao

A audicdo musical se apresenta de duas maneiras na atualidade: a audicao

musical ampliada e a audicdo musical contextual. A audicdo musical ampliada se

caracteriza pelas inovacoes trazidas pela empresa Apple e pela tecnologia de streaming.

Nesse cendrio o consumidor percebeu a ampliacdo de suas possibilidades no que tange o

significado musical. Seu repertorio se estendeu e sua experiéncia musical se ampliou no

espaco permitindo a audi¢do musical em mais lugares. A audicdo contextual se

caracteriza por permitir que se faca coisas com a mausica. Isso significa tanto realizar

simulacdes, edicdes e interagdes quanto desenvolver outras atividades enquanto a

musica toca.

Tabela 2 - Modelo de audicdo

Significado
Extenso | Ubiquo Social Relacionar | Relacionar | Simular | Editar e se | Recriar
ideias com a ideias a com a apropriar | musicas
musica partir da musica das
musica musicas
Meio

Mp3 Mp3e Mp3, Filmes e Videoclipe | Videoga | Ringtones | Softwar

player | Streami | Streaming | programas me e e
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ng e midias de TV Truetones | interativ
sociais 0

Uso

Downloa | Platafor | Compartil | Interpretaca | Interpretacd | Ludico | Customiza |Interativ

d mas hamento o filmica o musical do o
Audicao Audicio
ampliada contextual
Atenta Coordenad
Imaginativa { b a
Imaginacao
Individual ou direcionada
em grupo Colaborativ
Acessivel a
Conteudo
amplo Informada
Hedonica Conteudo
selecionado
Utilitaria

Na audi¢do ampliada o consumidor estd em busca da musica em si s6. Com esse
objetivo sua aten¢do pode estar comprometida com os aspectos de escuta convencionais
como a letra, o timbre dos instrumentos, a dinimica da musica e outras maneiras de
consumir a musica. O desempenho da imaginacao e do simbolismo é mais dilatado. Sua
pratica é individual ou em grupo, mas em geral restrita quanto aos participantes. Ela é
acessivel quanto os conhecimentos necessarios para o dominio instrumental da
tecnologia. Seu conteido é amplo em func¢ao da disponibilidade de musicas. As musicas
servem apenas ao prazer que a audicdo pode proporcionar.

Na audicdo contextual a motivacdo estd na possibilidade de articular a musica com
outras praticas ou midias. Assim, é preciso coordenar os sentidos com as agdes
estabelecidas. A imaginacao tem seu desempenho direcionado por imagens, movimentos
e acdes. Sua pratica é compartilhada pois as agdes de cocriacio podem sofrer
interferéncias de muitas pessoas simultaneamente ou em diferentes momentos. Quanto
aos conhecimentos sua realizagcdo deve ser informada devido aos aspectos tecnoldgicos

especificos que as atividades demandam. O conteido musical esta condicionado a
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selecdo de musicas disponiveis para a pratica seja ela uma visualizagdo, edicao,
simulacdo ou recriagdo. As musicas podem apresentam um carater utilitdrio servindo

uma fungdo especifica.

5 Conclusio

O cinema, a TV, o videoclipe, os toques de celular e os recursos interativos
apresentam possibilidades de experiéncias como apresentadas nas colunas de
experiéncia passiva e experiéncia ativa. A interpretacao da narrativa filmica e musical
podem revelar que os consumidores desejam criar relagdes entre a musica e as historias,
textos, imagens e cenarios. A ludicidade pode revelar que os consumidores desejam
interagir com a musica em um contexto narrativo. A customizacdo pode revelar que os
consumidores desejam editar musicas e conectd-las com a prépria rotina. A audicao
interativa pode revelar que os usudrios desejam recriar suas musicas favoritas.

0 modelo do contexto proposto por Wikstrom (2012) parece ter antecedentes que
tem origem na musica enquanto experiéncia artistica em tempo real. A capacidade de
registrar sons e imagens oportunizou novas formas de experimentar o fenémeno
musical que passou a auxiliar narrativas. Com as tecnologias de simulacdo e telefonia
celular o consumidor passa a interagir em tempo real com a musica criando uma nova
fase para o modelo do contexto que se aprimora com os recursos de aplicativos e
softwares interativos.

As transformacgdes tecnoldgicas permitiram que o modelo do contexto pudesse
contar com a participacdo ativa do consumidor. Isso permitiu que o significado musical
ampliasse seu escopo. A cocriacdo passou a exigir a combinacdo de elementos criativos e
estéticos do consumidor. Na atualidade, as possibilidades de cocriagdo musical se
aproximam do fazer artistico podendo indicar outras possibilidades de sensa¢des para o

consumidor.
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