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RESUMO

Esse artigo busca estudar os efeitos das novas tecnologias e o seu poder de influéncia na cultura,
principalmente no consumo de bens e servigos culturais. O trabalho ira focar nas plataformas de
streaming, como ferramenta que vem modificando os modos e habitos das pessoas em assistir filmes e
ouvir musicas por meio da internet. Como metodologia, foi aplicada uma pesquisa exploratdria
realizada por meio de um estudo da literatura, utilizando artigos correlatos e autores que abordaram
essa tematica anteriormente. A pesquisa ainda contemplou a anélise de algumas plataformas de
streaming musical e audiovisual, buscando promover uma discussao para compreender melhor como
elas podem ser responsaveis por estimular as novas praticas de consumo de bens culturais da
atualidade. Com isso, é possivel dizer que as tecnologias da informagdo e comunicacdo ampliaram as
praticas culturais, permitindo uma maior disponibilidade de bens culturais e, modificando 0 modo com
que as pessoas consomem musicas e filmes na contemporaneidade.

Palavras-chave: Consumo, Cultura, Plataformas Digitais, Servicos de Streaming, Educagéo
Informal.

INTRODUCAO

Muito se fala sobre as novas tecnologias e o seu poder de influéncia na sociedade,
mas, pouco tem se estudado sobre o uso dessas ferramentas e seus beneficios na cultura,
principalmente no consumo de bens e servicos culturais. Autores como Castro (2005) discorre

sobre a plasticidade das tecnologias digitais como um meio de influenciar na constituicdo de
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producdo e consumo cultural e contribuir para uma reconfiguracdo do imaginario urbano.
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Essa nova configuracdo da produgdo cultural é desenvolvida através da interconexdo
tecnoldgica, que, por sua vez, incentiva a atividade compartilhada e diminui as barreiras entre
criacdo, producgdo e consumo, além de influenciar nos estagios de producao.

Um dos responsaveis pelo sucesso das tecnologias no segmento cultural foi a
diminuicdo dos custos envolvidos no acesso a informacdo e interagdo a distancia
proporcionados pela Internet. E ainda, a ampliacdo e criacdo de novos espacos de participacdo
social, que, segundo Braga (2010), possuem um potencial transformador. Dessa forma, a
expansdo das tecnologias, o aparecimento de multiplas formas de consumo simbolico-cultural
e 0s grandes investimentos nos negdcios culturais através da internet, configuram o que
alguns autores chamam de capitalismo cultural digital (ALVES; SOUZA, 2012).

Em decorréncia de tantas transformacOes, surge uma nova forma de entretenimento
gue tem sido tendéncia na contemporaneidade - as plataformas de streaming -, que ja estdo
bem difundidas no Brasil e passam a ser inseridas nos negocios da industria cultural
(principalmente musical e audiovisual), vem resultando em novas experiéncias de consumo.
Sobre as préaticas que vem influenciando o consumo de bens musicais e audiovisuais, €
importante destacar a mudanga no comportamento do usuério, que agora sai da configuragédo
original de TV e radio e passa a utilizar a internet como fonte de diversdo e lazer,
incentivando e aumentando a demanda dos streamings.

Com isso, 0 objetivo desse artigo € realizar uma reflexdo tedrica a respeito das
mudancas de habitos dos telespectadores/ouvintes e seu consumo cultural através das
plataformas digitais, reconfigurando os modos com que as pessoas assistem filmes e ouvem
musicas. Para isso, serdo abordados temas relacionados a internet e cultura, consumo cultural
e conceitualizacdo dos servicos de streaming. Por fim, sera realizado um estudo exploratério
com algumas plataformas de streaming musical e audiovisual, descrevendo suas
caracteristicas e buscando compreender melhor como elas podem ser responsaveis por
estimular as novas praticas de consumo de bens culturais da atualidade.

A tematica desse trabalho se torna relevante no cenario atual, por entender que a
internet vem mudando a forma com que os sujeitos se relacionam com o consumo, buscando
cada vez mais alternativas variadas a fim de acessar conteudos personalizados pelos aparelhos
na hora que desejarem e quando desejarem, sem a barreira fisica. Dessa forma, caracteriza-se,
ainda mais, a necessidade de criacdo de produtos voltados a utilizagdo na web (HERMANN,
2012).
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Ademais, esse artigo traz algumas reflexdes que remetem a educacdo informal,
principalmente dos jovens, ja que eles estdo mais inseridos nas plataformas digitais e, por esse
motivo, tendem a consumir mais produtos e servigos culturais, como musicas, series, filmes,
games etc. A educacdo informal é aquela que acontece fora do ambiente escolar, baseia-se no
ambiente em que o sujeito vive, em suas relacdes sociais e experiéncias. E o processo através
do qual todo individuo adquire habilidades, conhecimentos, atitudes e valores ao longo de sua
vida, ocupando um papel fundamental na sociedade e norteando o bom relacionamento entre
os individuos (BIESDORF, 2011)

METODOLOGIA

A metodologia do artigo devera apresentar os caminhos metodoldgicos e uso de
ferramentas, técnicas de pesquisa e de instrumentos para coleta de dados, informar, quando
for pertinente, sobre a aprovacdo em comissdes de ética ou equivalente, e, sobre o direito de
uso de imagens. Dessa forma, nessa pesquisa foi realizado um estudo exploratorio
desenvolvido por meio de um levantamento e estudo bibliogréfico.

Optou-se por um estudo exploratério de cunho descritivo, que busca a compreensao de
um fendmeno, baseando-se na coleta de informagoes, interpretacdo e descricdo dos contextos
em que os sujeitos estdo inseridos (STAKE, 2011). O estudo explorat6rio proporciona maior
familiaridade com o problema, de forma a esclarecé-lo ou construir hipdteses e envolve etapas
como levantamento bibliografico (GIL, 2007). Tem como objetivo explorar um problema ou
uma situacdo, buscando entender as razGes e motivaces que envolvem as atitudes e o
comportamento das pessoas.

Com isso, foi realizado um levantamento bibliografico em livros e artigos cientificos a
respeito da temdtica de consumo cultural e internet para auxiliar na interpretagdo das
informacgdes. Para Marconi ¢ Lakatos (...) “a pesquisa bibliografica € um apanhado geral sobre
os principais trabalhos ja realizados, revestidos de importancia, por serem capazes de fornecer
dados atuais e relevantes relacionados com o tema”. Para os autores, o estudo da literatura que
aborde a mesma temética em questdo pode representar uma fonte indispensavel de
informacdes, orientando, assim, 0 processo de construcdo do trabalho e podendo surgir novas
indagacdes. Nesse caso, a pesquisa bibliografica coloca o pesquisador frente a frente aos
autores envolvidos em seu horizonte de pesquisa (MINAY O, 2001).

Com isso, os métodos utilizados foram apropriados para esta investigagdo, por

considerar que contribui para facilitar o entendimento sobre processos especificos e examinar
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com detalhe a existéncia de um fendmeno (COOPER; SCHINDLER, 2011), buscando
compreender melhor como as plataformas de streaming podem ser responsaveis por estimular

as novas praticas de consumo de bens culturais da atualidade.

INTERNET E CULTURA

Primeiramente, a sociedade encontra-se em uma era onde a comunicacdo é mais rapida
e a quantidade de mensagens enviadas e recebidas alcanca um maior nimero de pessoas em
menos tempo. E a era da informagdo, que atualmente é caracterizada pela convergéncia
tecnologica e pela informatizacdo das sociedades contemporaneas, como relata Castells
(1996). Em decorréncia dessa era da informagdo, é fundamental a utilizagdo de novas formas
de interacdo e comunicacao para tratar novas praticas sociais existentes. A solucdo pode estar
no ciberespaco, denominado como um novo meio de comunicacdo que surgiu através da
interconexdo mundial de computadores. (LEVY, 1999, p. 22). E responséavel pela rede global
de comunicacdo mediada, possibilitando novas relagdes sociais e maior disseminagdo de
informacoes.

No chamado Ciberespaco surge uma cultura amparada pela internet que tém
reinventado novos comportamentos, acdes, valores e formas de relacionamento na sociedade:
a cibercultura. A cibercultura trouxe novas formas de socializagcdo mediadas pelo ciberespaco,
fazendo com que possamos pensar de maneira mais colaborativa, plural e aberta (LEVY,
1999) em decorréncia da grande quantidade de novos conceitos e informacdo que estamos
expostos todos os dias. E com isso, 0 computador vai deixando de ser considerado somente
uma maquina para tornar-se uma cultura e um estilo de vida (LIPOVETSKY; SERROQOY,
2014).

A evolucdo dessas novas redes de comunicacdo, também conhecidas como redes
sociotécnicas, esté inserida no cotidiano de grande parte da populacdo e em diversas areas de
conhecimento e atuacdo, inclusive nas areas da Cultura e Artes, pois sdo consideradas como
artefato cultural, devido ao fato de estimulares e propagarem a interacdo e relagOes
online/offline. Uma prova disso séo as inumeras possibilidades de criacdo de novos ambientes
virtuais de informacdo, que modificam a relagdo dos sujeitos com a prética, producéo,
compartilhamento e a propria construcdo de identidades e memorias culturais (ALMEIDA,
2017).

Compreende-se por cultura “um processo de crescimento e cuidado das capacidades

humanas”, buscando ndo somente a compreensdo, mas também a constru¢do de uma ordem
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social humana (ALMEIDA, 2017). De acordo com Moles (2012, p. 58), “a cultura é o aspecto
intelectual do meio artificial que o homem cria para si no discurso de sua vida social”. Para os
autores, a cultura esta diretamente ligada as associa¢fes da sociedade ou conjunto social,
como uma rede de conhecimentos, onde os individuos constroem suas percepcles e
sensacOes, desenvolvendo, assim, um conjunto de materiais culturais (cultura
cinematografica, escrita, radiofénica etc).

Por sua vez, Almeida (2017) discute sobre o conceito de mediacdo e afirma que ela
desenvolve a atividade de um agente cultural, pois, por meio do acesso as ferramentas de
informacdo na rede (portais, sites, midias sociais), as pessoas estdo tendo mais contato com os
bens e servigos culturais, como museus, bibliotecas, centros culturais, e consequentemente,
sendo introduzidas a um universo de informagdes e vivéncias. Para complementar esse
pensamento, Moles (2012) expde que cada individuo possui sua propria tela mental de
conhecimento e constroi suas percepcdes baseadas na recepcdo dos estimulos do mundo
exterior. Esses estimulos sdo caracterizados pelas mensagens e informac6es coletadas através
dainternet, contribuindo para a construcdo da cultura individual.

No entanto, devido aos aparatos de informacdes bem mais facilitados na
contemporaneidade com o advento da internet, a cultura passa a ser vista como um recurso
econémico de grande valor, sendo responsavel por estimular grandes mudancas na sociedade
devido ao ser papel transformador, pois ela € capaz de gerar crescimento econémico e mudar
as condicOes sociais de povos e de determinadas comunidades. Esse aspecto sera melhor

abordado no tdpico a seguir.

CONSUMO CULTURALNASPLATAFORMASDIGITAIS

Desde meados do século XIX, os consumidores ja eram incentivados a acompanhar e
apreciar as exposicoes, apresentacOes de teatro e decoragdes de lojas, tornando as artes uma
espécie de espetaculo cada vez mais tentador. Nessa época, o publico era orientado a nédo
apenas observar e comprar, mas também a apreciar as galerias, salas de leitura, bibliotecas
etc. Esse padrdo de consumo ajudou a definir a identidade de diversas subculturas e foi se
tornando cada vez mais um meio de divertimento, lazer e estética. E possivel dizer que o
consumo deu ascensdo a “cultura descartavel”, oferecendo aos consumidores mais opgdes de
escolha e meios de satisfazerem seus prazeres (BURKE, 2008).

O consumo é o grande responsavel por estimular as necessidades dos sujeitos com o

objetivo de completar o processo produtivo. J& por consumo cultural compreende-se 0
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momento em que a cultura é percebida como um bem de troca no mercado e passa a ser
inserida no jogo de oferta e procura (LEITAO; LIMA; MACHADO, 2006).

Na perspectiva de Portela e Marques (2015), a sociedade contemporanea €

Centro Cuttural de Exposicdes Ruth Cardoso - Maceig-AL

fundamentada pelo consumo, pelas midias e tecnologias. Atualmente, a internet €
comtemplada com um variado acervo de bens simbolicos da cultura, transformando os modos
de criar, produzir e consumir produtos culturais. Ainda para as autoras, a cultura midiatica na
internet € formada por filmes, séries, games, musicas e outros produtos culturais, que
oferecem aos individuos diferentes possibilidades de ser e consumir em vérias plataformas
midiaticas.

Sobre o consumo de conteudo em diferentes plataformas, Jenkins (2009) classifica de
convergéncia de midias. A convergéncia tem um grande impacto na produgdo cultural, pois
desloca o contetddo de uma midia especifica para outros canais, modificando as relacfes entre
produtos e consumidores. Para o autor, “[...] a convergéncia representa uma transformacéao
cultural, @ medida que consumidores s&o incentivados a procurar novas informacdes e fazer
conexdes em meio a conteudos de midia dispersos” (JENKINS, 2009, p. 30). Isso é o caso de
filmes, seriados, videos e musicas, que deixam de ser veiculados em apenas um meio (como
radio e televisdo) e passam a estar disponiveis em outros canais, inclusive em dispositivos
maveis, com facil acesso e compartilhamento aos diferentes tipos de publico.

Outro destaque na propagacgdo e incentivo ao consumo cultural na internet esta na
interatividade que ela oferece ao usuario. Através dela, o consumidor pode determinar o que
vai ser produzido, o que ele deseja ver/ouvir e 0 momento mais apropriado e isso s6 € possivel
devido ao poder transformador que as tecnologias oferecem (CAMARGO, 2011). Essa
interatividade é a grande responsavel pela formacdo da cultura participativa, que permite uma
maior participacdo do publico no processo de producdo (JENKINS, 2009).

Com isso, pode-se dizer que a internet e as plataformas digitais transformaram o
consumo de produtos culturais, modificando de forma radical os modos de assistir
filmes/seriados/videos e ouvir musicas ao diminuir as fronteiras entre consumidores e

produtores, ouvintes e distribuidores, original e cdpia (CASTRO, 2005).

SERVICOS DE STREAMING

Como foi mencionado anteriormente, a internet permitiu novas formas de acesso e
participacdo nos processos de consumo de bens e servigos culturais, apresentando ao publico

e potencializando novas alternativas de entretenimento (BRAGA, 2010). Por oferecer um
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ambiente virtual de armazenagem com custo de manutencado acessivel e inesgotavel, a internet
tem se tornado um palco para as produgdes culturais.

O streaming foi lancado na década de 1990, porém a plataforma tornou-se mais
frequente com a Web 2.0, definida como servigos de internet mais rapidos e acessiveis
(PRIMO, 2013). Entre as transformagfes ocasionadas pela Web 2.0 j& apontavam para o
desenvolvimento do consumo através das plataformas de entretenimento digital, onde o
objetivo principal seria a divulgacdo, compartilnamento e consumo (SILVA JUNIOR, 2016).
De acordo com Santos, Macedo e Braga (2016), o streaming é uma forma de distribuicdo e
transmissdo de multimidia em que ndo é preciso fazer armazenamento do conteddo no
aparelho, isto é, o usuario recebe os arquivos ao mesmo tempo em que ele é lancado na
plataforma.

Os servigos de streaming provocaram mudancas nos habitos de ouvir musicas,
oferecendo aos usuarios livre acesso a bibliotecas de musicas mundiais, ajudando a expandir o
consumo musical. Para Silva Janior (2016), a digitalizacdo do entretenimento é uma das
transformagBes experimentadas pela industria cultural, que modificaram o processo de
mediacdo, consumo e compartilhamento de musica em plataformas, como o Spotify, Deezer,
entre outras.

E importante destacar que os aplicativos Spotify e Deezer sdo plataformas de servigos
de radiodifusdo de musica, isto &, servicos de streaming, que oferecem aos USUArios
cadastrados conteudo musical ilimitado (para assinantes pagos) e limitado (para assinantes
béasicos). Outro fator importante sobre a utilizacdo dessas plataformas é o fato do usuario
poder acessa-las em varios dispositivos, como computador, tablets ou smartphones, podendo
ouvir sua selecdo de musicas em qualquer local, horario ou realizando qualquer atividade.

De acordo com Castro (2005), mesmo que a experiéncia de ver/ouvir apresentacdes
musicais ao vivo ndo tenha perdido sua importancia, a gravacdo e a musica digitalizada
ganhou seu espaco, isso porque o boom da internet e a chegada dos aparelhos moveis
transformaram a pratica de ouvir musica no cotidiano. E ainda, “a possibilidade de gravar e
colocar a musica disponivel na rede mundial de computadores para ser ouvida e trocada em
arquivos de MP3 por milhdes de pessoas cria uma nova perspectiva e uma nova tensédo no
ambiente musical” (VLADI, 2010, p. 7). Essa possibilidade de distribui¢do e propagacio da
musica através da internet vem reconfigurando o consumo musical e modificando o papel que
as industrias fonograficas vem desempenhando na sociedade.

Ja na perspectiva audiovisual, a internet ampliou as formas de producéo e consumo de

filmes e seriados em nivel global, através de sistemas de transmissdo em streaming, como € 0
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caso da Netflix, considerada a mais acessada pelos telespectadores que procuram conteudo
streaming de baixo custo e lider no setor de entretenimento doméstico (SILVA, 2014,
ANDRADE;PORTO, 2017).

Vale salientar que a Netflix é uma plataforma que oferece filmes e seriad os de forma
digital, especialmente para assinantes, com possibilidade de assisti-los em computadores,
televisGes e celulares. Com isso, a indUstria permite um maior acesso a programas de
entretenimento, sem a necessidade de contato fisico com DVDs, fitas cacetes ou mesmo sem a
necessidade de se deslocar até cinemas.

De acordo com Andrade e Porto (2017), a Netflix despertou a atencdo do publico,
justamente por essa possibilidade de exibicdo direta e de acordo com a vontade do
telespectador, ou seja, o usuério escolhe a sua programacdo de acordo com seus interesses.
Outra caracteristica que atraiu o publico foi a auséncia de propagandas comerciais, pratica
constantemente utilizadas na TV aberta e nos canais a cabo. Nesse sentido, o
telespectador/usuario tem pleno acesso ao seu conteudo de forma completa e ininterrupta.

Lembrando que a primeira plataforma de streaming audiovisual, responsavel pela
distribuicdo das producdes culturais contemporaneas foi o Youtube, que foi criado em 2005
com o intuito de oferecer aos usuarios um canal em que pudessem compartilhar videos e
assisti-los de forma online, sem a necessidade de baixa-los. Atualmente, o Youtube atua como
uma plataforma de distribuicdo para criadores de conteldo e pequenos anunciantes, e para
qguem busca conteudo audiovisual gratuito (PORTELA; MARQUES, 2015).

Ainda é importante destacar que no cendrio atual, a sociedade vivencia um periodo
turbulento devido a pandemia da COVID-19. O coronavirus, como € popularmente
conhecido, vem desestabilizando diferentes contextos mundiais e trazendo impactos que
refletem na salde, economia, comércio, e servicos no geral. Nesse sentido, nota-se que o setor
de entretenimento é um dos mais afetados em decorréncia das medidas de isolamento social,
pois devido a proibicdo de aglomeracGes publicas a realizacdo de eventos e shows foram
cancelados por tempo indeterminado. Dessa forma, com grande parte da populagédo dentro de
casa, 0 consumo de midias tradicionais e digitais passaram a ter uma demanda ainda maior
(SOUSA JUNIOR et al., 2020).

Uma estratégia para minimizar os impactos no setor de entretenimento foi organizada
pelos produtos e cantores, como por exemplo a transmissdo de shows ao vivo (lives) por meio
de plataformas digitais, como 0 Youtube. Através do movimento “Fique em Casa ¢ Cante
#Comigo”, os artistas puderam expor o seu trabalho para os seus fas, seguidores e publico em

geral, que também estivessem em casa e conectados online (SOUSA JUNIOR et al., 2020). A
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figura 1 mostra um print da live do sertanejo Gusttavo Lima, o primeiro a popularizar o

conceito de lives entre os artistas no Brasil.

Figura 1 — Live do cantor Gusttavo Lima em 28 de marco de 2020.
#BUTECOEMCASA

Fonte: metropoles.com (2020)

Em cinco horas de transmisséo online em tempo real e com a execucdo de mais de
cem mausicas, 0 cantor Gusttavo Lima alcangou o numero de mais de 750.000 (setecentos e
cinquenta mil) acessos simultdneos de espectadores e mais de 10.000.000 (dez milhdes) de
visualizacbes no final de toda exibicio (METROPOLES, 2020), levando entretenimento

musical gratuito a milhares de pessoas simultaneamente.

CONSIDERACOES FINAIS

Com isso, é possivel dizer que as tecnologias da informacdo e comunicacdo ampliaram
as praticas culturais, permitindo uma maior disponibilidade de bens culturais e, modificando o
modo com que as pessoas consumem mdusicas e filmes na contemporaneidade. Através da
internet, o usuario tem ao seu alcance uma grande variedade de conteudo que é lancado nas
redes diariamente, proporcionando maior flexibilidade de acesso, com baixo custo de
investimento.

Ainda cabe ressaltar que uma das principais vantagens dos servicos de streaming esta
na independéncia do usuario em escolher o que vai consumir: onde quer assistir o filme/série,
em que momento deseja ouvir suas musicas preferidas (playlist) e em qual dispositivo. Além
disso, o usuario ainda tem controle sobre a exibicdo, podendo pausar, voltar e avancar o video
e/ou a musica.

Outro destaque estd na diminuicdo da fronteira entre o produtor cultural e o

consumidor de bens culturais, jA que a internet permite que o usuario produza e divulgue
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contetldo a0 mesmo tempo em que consome, 0 que, de certa forma, estimula ainda mais o
segmento de entretenimento, despertando o consumo cultural por meio das plataformas
digitais e, por fim, transformando os habitos de ouvir musicas e ver filmes.

Como indicacdo para pesquisas futuras, recomenda-se abordar essas praticas de
consumo cultural nas plataformas digitais no contexto da educacgdo formal e sua influéncia no
processo de ensino-aprendizagem dos jovens, que sdo considerados nativos digitais. A
utilizacdo das tecnologias digitais para a educacdo, com seus recursos multimidiaticos, pode
despertar a atengdo, agucar a curiosidade, incentivar a pesquisa, as descobertas e 0s
compartilhamentos interpessoais dos alunos, além de potencializar novos processos

cognitivos, possibilitando um aprendizado mais autdénomo, criativo e colaborativo.
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