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RESUMO:

O presente trabalho busca entender qual o papel das materialidades digitais das plataformas de
streaming de musica e redes sociais (Spotify, SoundCloud e Instagram) no processo de
composicdo de beats de hip-hop e na rotina de trabalho como um todo dos beatmakers de
Salvador. Através de analises descritivas dessas plataformas e de entrevistas com 0s musicos,
buscamos apontar para algumas evidéncias que revelam a influéncia do fendmeno da
plataformizacdo (e suas praticas dataficadas e performadas algoritmicamente) na musica e na
rotina de trabalho desses artistas.
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1. Introducéo:

Em abril de 2014, a banda norte-americana Vulfpeck anunciava aos fés o desejo de realizar a
turné de lancamento do seu novo album, Sleepify. A turné visava garantir acesso gratuito aos
fas em todos os shows. Para isso, 0 grupo iniciou uma espécie de campanha nas redes sociais
em que pediam aos fas para que reproduzissem o maior nimero de vezes o novo album no
Spotify. Com o repasse dos royalties do conjunto de reproducdes, o dinheiro da turné poderia
ser arrecadado. Mas, 0 que havia de curioso nisso era o fato de o album conter um apanhado
de musicas em completo siléncio. A banda chegou a gravar um video instruindo os fads sobre
como eles poderiam reproduzir incessantemente - enquanto dormiam - o conjunto de “musicas”

de pouco mais de 30 segundos de duragé&o.

Nada disso foidesproposital. Todo o processo envolvendo a “gravagdo” e a divulgacao da turné
do album foi uma forma de burlar, e evidenciar, as regras e os termos de uso do Spotify. As
faixas silenciosas possuiam, em media, 30 segundos, ja que o0 pagamento pela reproducéo da
musica aos artistas apenas é garantido pela plataforma caso a reproducdo da faixa ultrapasse
esse tempo. Os fas atenderam ao pedido da banda. Isso garantiu ao Vulfpeck quase 20 mil

dolares em lucros.

O caso Sleepify chamou atencdo pela intencdo do Vulfpeck em criticar a condugdo da
plataforma com o material musical, principalmente em relacdo as suas regras, imposicoes e
Servicos, que, dentre outras coisas, remunera de maneira desigual grandes e pequenos artistas.
Em uma entrevista a revista Rolling Stone, o fundador do grupo também criticou como todos
esses elementos, e a forma em que o Spotify os pGe em pratica, sdo capazes de determinar o
formato das musicas na atualidade®. A tecnologia disponivel nessa plataforma dita o modo
como a musica é agregada, segundo o musico, “seja um single de trés minutos de 7 polegadas,
ou um de 12 polegadas de 40 minutos, ou um single de 12 polegadas de oito minutos, ou um
CD de 70 minutos. E agora € o Spotify. 1sso é apenas encurtar ao maximo a duracdo de uma

musica e aumentar a quantidade de reprodugdes”.

! https://www.rollingstone.com/music/music-news/silent-spotify-album-creator-talks-strategy-behind-unique-
plan-244404/

2 STRATTON, Jack. “Silent Spotify Album’ Creator Talks Strategy Behind Unique Plan. [Entrevista concedida
a] Steve Knopper. Rolling Stone, Estados Unidos, Marco, 2014. “With the technology available, that dictates the
packaging of the music — whether it’s a three-minute 7-inch [single] or a 40-minute 12-inch or an eight-minute
12-inch single or a 70-minute CD. And now it’s Spotify. This is just taking it to the max of short song length and
extremely high volumes of play”. Todas as tradugdes nessa monografia sdo do autor.



Apos sete semanas disponivel, o album foi retirado do catalogo do Spotify. A plataforma alegou
que a medida foi realizada, pois outros artistas passaram a criar e publicar materiais
semelhantes (“musicas” silenciosas) no catalogo do servico. Esse ndo foi o Ginico caso em que
a plataforma acionou artistas para que removessem as musicas do seu catalogo sob a
justificativa de infracdo das suas regras. Tem sido recorrente, ao longo dos anos, o0 nimero de
tentativas de burlar os regulamentos da plataforma, seja com cancbes em siléncio, ou que
contém apenas ruido branco, versdes de menor qualidade de musicas famosas (publicadas com
intuito de “roubar” os streamings das originais) e o uso de inteligéncia artificial que consegue

reproduzir as faixas infinitamente®.

Na medida em que restringe e remove essas e outras musicas que infringem suas diretrizes,
principalmente no que tange o alto nimero ndo organico de streamings, servigcos como o
Spotify, como sugerem o membro do Vulfpeck e algumas matérias de portais especializados,

podem definir novas regras do que € ou ndo considerado uma cangéo®.

Essas intervengdes da plataforma ficam perceptiveis, por exemplo, tanto na transformacéo da
duracdo de uma musica (ja que os royalties pelo stream sé séo garantidos apos 30 segundos de
reproducdo), quanto, em outro plano, pela desfragmentacdo da l6gica de consumo musical
pensadas por albuns (agora inseridas em playlists que retiram uma ou mais musicas desse
destino original e as adicionam em listas tematicas). O album de 22 faixas do rapper canadense
Drake, More Life, segundo o préprio artista, deveria ser enxergado mais como uma playlist do
que como um album propriamente dito. Essas listas tendem a ter um niamero que ultrapassa em
muito a quantidade de musicas reunidas em albuns. Dessa forma, tem sido comum o
lancamento de albuns com um namero de faixas maior do que era (20, 30, e até 45 faixas) para

que o artista tenha maior chance de integrar as playlists®.

Esses exemplos, por mais extremos que possam parecer, servem para pensarmos sobre um
fendmeno que exerce, desde a Gltima década, influéncia no meio artistico-criativo ao redor do
mundo. Pesquisadores de diversos paises apontam a modificacdo dos bens culturais quando
inseridos nesses novos contextos digitais, produzidos, distribuidos e consumidos através dos
servicos das novas plataformas digitais. Musica, séries, filmes, games, entre outros, foram e

vém sendo objetos de andlise de pesquisas que tendem a compreender o que tem se modificado

% https://www.vulture.com/2017/07/streaming-music-cheat-codes.html
4 https://www.vice.com/en/article/yp3vwwi/spotifys-spam-war-could-change-how-we-listen-to-music
5 https://www.theguardian.com/music/2017/oct/31/why-albums-are-getting-longer-chris-brown



NOS processos concepgdo e consumo desses produtos quando imersos no contexto digital de
plataformizado da atualidade (NIEBORG, POELL, 2018; KIM, YU 2019; NAVAR-GILL,
2020; MORRIS, 2020).

Quando esses e outros bens e servigos sdo realocados em uma nova midia e inseridos em novas
materialidades, seus processos de producéo e distribuicdo séo passivos de serem modificados
por esses novos ambientes. Estes, por sua vez, possuem regras, modelos de negdcios, termos
de uso, especificidades etc. que acabam moldando a forma em que esses produtos serdo
produzidos, descobertos e consumidos. Atividades que, em épocas anteriores, eram reguladas
por outras organizacfes e instancias (cinema, transporte, hotelaria), agora passam a ser
controladas por plataformas em ambientes digitalizados. E o que autores como Van Dijck, et
al (2018) denominam de plataformizacdo da sociedade, regidas pela dataficacdo e
performatividade algoritmica (LEMOS, 2020).

O entendimento desse fendmeno, a partir de suas l0gicas de producéo e extracdo de dados que
configuram (ao passo em que sdo empregadas pela) a acdo algoritmica, € o que baseard,
principalmente, nossas analises, sobretudo no contexto da plataformizacdo da producdo
cultural, discutida mais especificamente por Nieborg e Poell (2018). Nesse sentido,
percebemos que a influéncia dessas novas materialidades do digital e do fenémeno da
plataformizacdo se revela também no cenario musical na cidade de Salvador, mais
especificamente entre 0s compositores das batidas e melodias do género hip-hop, os

beatmakers.

Esse segmento de artistas nos chamou atencao pela crescente popularizacdo do hip-hop e suas
vertentes (trap, drill, grime, plug, entre outros), tanto internacional, quanto nacionalmente.
Salvador ndo € uma excec¢do. Em 2016, o rapper baiano Baco Exu do Blues, junto ao
pernambucano Diomedes Chinaski, langou o single “Sulicido” que, na letra, atacava
diretamente os rappers das regides sul e sudeste, reivindicando espaco dos artistas do nordeste

do Brasil na cena nacional.

A musica rapidamente alcancou os holofotes, os fas do género em todo o pais, além daqueles
ndo tdo familiarizados com o hip-hop. Paralelamente a popularidade da cancédo, que agitou o
cenario do género na cidade de Salvador, foi possivel perceber um crescimento de artistas e
eventos voltados especificamente para o hip-hop em Salvador. O fato de as batidas e melodias

desse género poderem ser facilmente criadas em softwares de produ¢ao musical (as DAW’s -
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digital audio workstation) junto aos VSTs (pacotes que reinem instrumentos virtualizados)
também viabilizou a larga aparicéo de artistas e beatmakers de hip-hop.

Quando comegamos a analisar os perfis dos beatmakers de Salvador nas plataformas digitais,
percebemos certas similaridades nos comportamentos e desenvolvimento do trabalho desses
artistas nas suas redes. Esses musicos tém criado os beats (como verdadeiramente sdo
chamadas as batidas de hip-hop) sob uma I6gica completamente imbricada nas plataformas
digitais. Para ter suas muasicas ouvidas, gerar uma renda minima que supra o tempo e recursos
investidos em suas producdes, divulga-las e garantir feedbacks instantaneos do publico, os
beatmakers de Salvador recorrem as plataformas de streaming de masica e redes sociais.

A partir dai, notamos que a divisdo das tarefas que eles exercem se apresenta difusa e ausente
de certas hierarquias. O beatmaker incorpora papeis de trabalho variados sob a oOtica das
plataformas digitais. De um lado, ele precisa pensar na formulacdo dos metadados (dados
descritivos de um documento digital, nesse caso o arquivo de musica digitalizada) que
compdem a masica digital (imagem, titulo, hashtags etc.) para que as plataformas de streaming
deem destaque as suas cangées. De outro, ele utiliza seu tempo de trabalho para, no Instagram,
por exemplo, divulgar sua "auto-marca™ como produtor, e principalmente, seus lancamentos e

trabalhos por vir, como um empresario de si mesmo.

Muitos deles sdo os proprios MC’s de alguns dos seus beats, ou seja, 0s cantores das musicas.
Quando ndo os sao, precisam dialogar com aqueles que cumprirdo esse papel sobre a
construcdo e desenvolvimento das musicas para que consigam atingir as melhores

performances dessas can¢des e do conteudo digital que as engloba.

Nesse sentido, poderiam as plataformas digitais estar exercendo influéncia na propria
concepcao dos beats produzidos, e na rotina de trabalho como um todo, pelos beatmakers de
Salvador? Num rapido periodo de analise dos perfis nas plataformas digitais dos musicos,
percebemos duas préaticas recorrentes que possivelmente se configuravam como um indicio de

resposta a questéo.

Na plataforma SoundCloud, por exemplo, varios desses artistas publicam musicas que, por
vezes, se diferenciavam em qualidade de producéo (entre outros elementos) das que vao parar
em outras plataformas de streaming. Em outro aspecto, eles também disponibilizam uma série
de beats ainda em vers@es instrumentais (as vezes apenas em formato de trechos), os quais Ihes

sdo atribuidos precos de compra, transformando, assim, o SoundCloud numa espécie de loja
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de beats. Isso nos levou a refletir sobre o que havia de fato na plataforma (ou seja, nas
materialidades que a comp&em) que estivesse transformando essas praticas de trabalho: de um
lado composigdes que sé eram publicadas na plataforma; de outro, o desdobramento de uma

etapa de trabalho de criagdo e manutencéo dessas lojas de beats.

Em outro pardmetro, mais especificamente no Instagram, também vimos uma pratica bastante
comum entre os beatmakers soteropolitanos. Nos Stories (servigo da rede social que permite a
publicacdo de imagens ou videos, que permanecem no perfil do usuério durante apenas 24
horas), muitos desses produtores sdo adeptos da pratica de publicacdo de videos do momento
de composicdo dos beats. Filmando os computadores executando os softwares de producéo,
esse contetdo é compartilhado em um formato que possibilite uma interacéo direta por parte
de quem assiste ao material (através de ferramentas como enquetes, termémetros de sentimento
etc., que sdo atrelados as filmagens). Assim, além de conseguirem o feedback instantaneo dos
usuarios, os produtores também utilizam essas e outras funcdes dos stories para receber
sugestdes mais incisivas sobre a composi¢cdo daquela musica e até mesmo sobre suas proximas

producdes.

Portanto, percebemos que havia indicios de que o trabalho dos beatmakers estava sendo
reconfigurado pelas atuais plataformas digitais. Assim, para que possamos dar conta de analisar
como vem se dando o trabalho de producéo de beats de hip-hop - agora agregado a uma légica
interna das plataformas digitais (streaming de mdusica e redes sociais) - por parte dos
beatmakers de Salvador, tentamos entender, a partir de entrevistas e analises descritivas das
plataformas utilizadas, a relacdo das materialidades presentes nestas com o trabalho desses
musicos. A hipdtese desse trabalho é que, dada a intensa penetracdo das plataformas digitais
na rotina dos beatmakers de Salvador, o processo de plataformizacéo, gerido pelas praticas de
dataficacdo e de performatividade algoritmica, tem exercido papel direto na reconfiguracéo das

etapas de composicao e na rotina de trabalho dos produtores de beats soteropolitanos.

Essa monografia esta estruturada da seguinte maneira: Na Metodologia, explicamos a
necessidade da realizacdo de entrevistas com 0s musicos mapeados. Também discutimos o
critério de selecdo dos beatmakers, que foram escolhidos por cumprir determinadas a¢fes nas
plataformas digitais. No Capitulo 1, introduzimos uma analise acerca da plataformizacdo da
sociedade (Van Dijck et. al, 2018), discutindo pelo que e por quem as plataformas sdo formadas
e como agem. Também debatemos acerca do fendmeno da plataformizacéo que atua a partir de

trés mecanismos: dataficacdo, comoditizacdo e selecdo. No Capitulo 2, trataremos sobre as
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discussdes do trabalho plataformizado, ou seja, como surge, e 0s respectivos tensionamentos
produzidos por essa maneira de gerir as atividades de trabalho, o que, por sua vez, diz respeito
as maneiras de como as plataformas conseguem controlar os trabalhadores através de trés

caracteristicas: imunidade, controle e superfluidade/precarizacéo.

No Capitulo 3 passamos a trabalhar especificamente sobre os debates da mdsica no cenario
plataformizado. Primeiro, situamos brevemente a maneira em que a musica passou a ser
distribuida e consumida pelas plataformas digitais (a partir da criagdo do arquivo MP3 e do
caso Napster, no final do século passado). Posto isso, analisamos o contexto especifico da
plataformizacdo da producédo cultural trabalhada por Nieborg e Poell (2018) com intuito de
entender as formas que a producdo e circulacdo de bens culturais se modificaram no cenario
plataformizado. Por Ultimo, passamos para a descrigdo das plataformas que atuam e se mostram
capazes de reorganizar diretamente o fluxo de trabalho dos beatmakers de Salvador. Para isso,
descrevemos as estruturas dessas plataformas através dos elementos que as estruturam seus
modelos de negocios, préaticas de dataficacdo, acdo algortimica, entre outros. Isso se dara a

partir da analise de suas interfaces, termos de uso e servico, imposigoes etc.

Dessa forma, mediante o entendimento de acédo das plataformas descritas, passamos a debater,
no Capitulo 4, os resultados das entrevistas e questionarios realizados com 20 beatmakers de
Salvador. Analisando o conjunto das respostas dos entrevistados, tratamos, nesse capitulo, de
apontar as evidéncias capazes de comprovar nossa hipdtese, destacando a influéncia do
processo de plataformizacdo na alteracdo, de um lado, das praticas de composicdo musical e,

de outro, da incorporacgéo de novas rotinas de trabalho pelos beatmakers de Salvador.
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1. Metodologia

A metodologia utilizada no presente trabalho partiu de um estudo empirico realizado a partir
de entrevistas com beatmakers de Salvador que atuam nas plataformas digitais. A base tedrica
é a teoria neomaterialista. Para analisar como o trabalho é plataformizado, torna-se importante
compreendé-lo pelos rastros deixados resultantes das mediagdes entre 0s musicos e as

plataformas, redes sociais, computadores e softwares de produgéo.

Uma abordagem neomaterialista nos permite entender o trabalho dos musicos sem negligenciar
o0 papel exercido pelos objetos (plataformas, computadores, softwares...). Os pensadores dessas
correntes comumente apontam para uma visao ‘“ndo essencialista, pragmadtica e associativa,
tendo em vista um agenciamento pleno de entidades humanas e ndo humanas.” (LEMOS,
2%19a, p. 2).

Autores como, Fox e Alldred (2017) em seu livro “Sociology and The New Materialism”
tratam de apresentar algumas das premissas basicas acerca do neomaterialismo, dando enfoque
a “virada material” (turn to matter) (FOX, ALLDRED, 2017). Nessa perspectiva, 1) é
necessario a mudanca do foco socioldgico que privilegia apenas a participacdo humana em
detrimento dos atores ndo-humanos nas analises dos fen6menos sociais. Ndo ha agéncia
privilegiada em apenas um desses atores. Essa poténcia que garante acdo esta espalhada na
vasta rede de associac6es, onde ndo é o ser humano o seu centro; 2) O mundo social € produzido
por uma ampla gama de forcas, que vao desde desejos, passando por significados a sentimentos.
Essa "visdo ndo-essencialista/pragmatica sustenta que o objeto (humanos e ndo humanos) é o
que ele faz e ndo pode ser definido por substancia, ou categorias a priori”. (LEMOS, 2020, p.
53)

Seguindo as premissas de uma andlise neomaterialista dos fendmenos sociais buscamos
entender o objeto de estudo aqui proposto: Como as materialidades digitais, e 0s processos de
plataformizacdo da sociedade (Van Dijck et al, 2018; Nieborg, Poell, 2018 ) e o decorrente
trabalho plataformizado (Grohmann 2020; Casilli, Posada, 2018; Van Doorn, 2017) estdo
alterando as ldgicas de trabalho e de producdo musical dos beatmakers soteropolitanos? Para
tentar trazer respostas, partimos de uma metodologia empirica e pragmatica, indo direto ao
contato com um dos atores desse processo: 0s beatmakers, aqueles que compdem as musicas

de hip-hop em Salvador.
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Através dessa interacdo direta com os artistas foi possivel perceber os rastros deixados das
associagdes entre esses atores (beatmakers) e os demais (plataformas digitais, computadores,
softwares de producédo, influéncias criativas, mercado musical, MC’s etc.) que compdem o
processo de producdo e trabalho musical plataformizado dos beats de hip-hop em Salvador e

entender como o trabalho desses musicos se constituem hoje.

A escolha desses musicos ocorreu com base em dois critérios: em primeiro lugar, a existéncia
obrigatoria de perfis e paginas desses artistas em pelo menos duas das plataformas digitais
analisadas (Instagram, Spotify, SoundCloud); em segundo, que esses perfis viessem sendo
alimentados com certa regularidade, ou seja, pela disponibilizacdo de musicas e beats nas
plataformas de streaming e producdo de todo tipo de contetdo no Instagram.

Definir precisamente os entrevistados foi um dos primeiros desafios durante a etapa empirica.
O nivel de profissionalismo e de fluxo de publicacdo de conteudos nas redes varia bastante
entre produtores. Enquanto uns ja estabeleceram esse oficio como sua principal profisséo,
outros ainda flutuam no campo do amadorismo, tendo outros trabalhos e formas de sustento.
Além disso, pelo fato de, no cenério hip-hop, o papel do beatmaker ser um tanto ofuscado pelo
MC (a voz, o rosto, a estrela), foi dificil enumerar o total desses profissionais em Salvador. Até
porque, uma pratica comum que pdde ser percebida é que, além de MC’s, que ndo
necessariamente trabalharem como beatmakers, comporem alguns dos beats de suas musicas,
existem produtores de beats de outras cidades da Bahia e do Brasil que produzem artistas de

Salvador. Tanto os primeiros quanto os Ultimos ndo foram contemplados pela pesquisa.

Conseguimos, entdo, contato com 20 artistas. Foram eles: Zamba, 2KIKE, Faustino Beats,
Luan Owe, BeatDosAnjos, Yxng Cabral, Conflito, Dactes, OG Mansha, Doug Beats, Coelho
Beats, Robert Jvck, Joka, Jvckbeats, Bennett, RIIxx, Perry, Sico, Cans4do e DJ Manigga. As
entrevistas foram feitas em duas etapas: Na primeira, em encontros pessoais, nos quais esses
musicos foram questionados com base em trés blocos tematicos: 1) Processo de Producgdo, com
questdes acerca do inicio dos trabalhos com a producdo e primeiros contatos com as
ferramentas digitais, principalmente as DAW’s, além das motivacgGes para produzir, escolha de
valores para os beats etc.; 2) Plataformas de Streaming, com intuito de entender quais séo as
relacBes dos produtores com as plataformas, onde sdo disponibilizadas as musicas, qual o
motivo das suas escolhas, e como eles se apropriam dos recursos disponiveis nessas

plataformas; 3) Redes Sociais, envolvendo questdes sobre a forma de uso dessas plataformas,
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quais as mais utilizadas, e também como e por qué os produtores se utilizam das ferramentas

oferecidas por elas.

Analisando posteriormente o conteudo das primeiras entrevistas, ficou claro que perguntas
especificas sobre a questdo sobre trabalho plataformizado e de alguns elementos materiais das
plataformas, foram pouco exploradas. Assim, na etapa seguinte, elaboramos um questionario
mais direto, contemplando perguntas ndo realizadas no primeiro encontro. A pandemia do
coronavirus também influenciou no rearranjo desses contatos, que foram feitos, dessa vez, por

ligacOes telefonicas, pelo WhatsApp e mensagens diretas via Instagram.

O questionario final constou de 17 perguntas. Elas contemplavam questdes sobre: emprego de
tempo no aprendizado das plataformas, no uso do Instagram e na comparacdo de tempo
dispendido para composi¢do musical versus divulgacdo do trabalho. Sobre plataformas de
streaming de musica, mais especificamente, foram perguntadas questdes sobre as imposicoes,
regras e caracteristicas das plataformas influenciavam na forma que a musica era composta
e/ou produzida. Por exemplo, sobre o Spotify perguntamos se 0s musicos compunham masicas
com o objetivo de serem selecionadas para as playlists tematicas. Sobre o SoundCloud,
questionamos se, por exemplo, 0os comentarios alocados pelo puablico em um trecho especifico
da musica influenciava nas producdes futuras pelo fato de que se pode ter uma nocao precisa
de quais elementos da musica o publico comenta e destaca. Os beatmakers também foram
questionados se acreditavam que as plataformas influenciavam na composicao de beats de
determinado subgénero ou na duracdo dos mesmos. Por fim, 0s entrevistados responderam se
continuaram a exercer seus trabalhos em uma realidade que as plataformas digitais ndo

existissem.

Agregando os resultados das etapas das entrevistas, analisamos este corpus empirico munidos
da bibliografia e do entendimento dos modos de operacdo das plataformas utilizadas pelos
musicos, descrevendo suas ferramentas, termos de uso e servicos, modelos de negocios etc. A
partir dai, buscaremos apontar para as evidéncias encontradas que acreditamos sustentar nossa
hipdtese acerca da influéncia das plataformas digitais na criacdo, producdo e distribuicao de

musica, e 0s demais conteudos digitais que as compreende.
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2. Sociedade de Plataforma

N&o é apenas a musica. Junto a ela, praticamente todo o tipo de atividade social, cultural, e
econémica do mundo ocidental vém sofrendo transformagdes nas suas estruturas e modos de
operacéo, estes cada vez mais inseridos, atravessados e sobrepostos nas plataformas digitais.
Diversos servigos (transporte, hotelaria, educacdo, entretenimento, publicidade, entre outros)
sdo progressivamente reformulados para aderir a l6gica das plataformas digitais. Estamos
assistindo o surgimento de uma “sociedade de plataforma”. O presente capitulo tem como
objetivo introduzir as discussdes sobre os estudos de plataforma e o fendmeno da
plataformizacédo da sociedade. Como colocam Van Dijck et al., “as plataformas nao refletem o
social, elas produzem as estruturas sociais nas quais vivemos” (VAN DIJCK ET. AL, 2018,
p.11)8,

Partindo de uma definicdo da literatura sobre plataformas, podemos dizer que elas sdo
“arquiteturas digitais desenvolvidas para organizar as interagdes entre usudrios, estes que
englobam tanto os individuos, pessoas quanto entidades, instancias publicas” (VAN DIJCK
ET. AL, 2018, p.12)". De acordo com esses autores, elas sio compostas por seis elementos
constitutivos: dados, usuarios, algoritmos, dominio, modelos de negécios e complementadores.
O que alimenta as plataformas sédo os dados gerados ao longo do processo pelos usuarios e
complementadores. Os primeiros utilizam os servigos e alimentam a base de dados das
plataformas. Esta € automatizada e organizada pelos algoritmos, “instru¢cdes automatizadas que
coletam os dados e os transformam em novas ac6es. Eles s@o responsaveis por filtrar e a partir
disso distribuir os contetidos para os usuarios” (VAN DIJCK ET. AL, 2018, p. 17)8.

Ja o quarto e quinto elementos que complementam a estrutura de uma plataforma, dominio, e
modelos de negdcios, respectivamente, diferentemente dos anteriores, ndo sao facilmente
definidos, nem materialmente visiveis. O dominio das plataformas diz respeito as empresas e
0s modos de servicos econdmicos que as controlam (a Netflix, por exemplo, pertence a uma
consultora de investimentos localizada na Pensilvania). Ja os modelos de negécios, se referem

ao que € capitalizado pelas as plataformas e a maneira como esse valor econdmico € produzido.

8 Traduc&o de: Platforms do not reflect the social: they produce the social structures we live in.

" Tradugdo de: An online “platform” is a programmable digital architecture designed to organize interactions
between users—not just end users but also corporate entities and public bodies.

8 Traducdo de: They are sets of automated instructions to transform input data into a desired output.
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O sexto e ultimo elemento constitutivo das plataformas sdo os complementadores, ou seja,
individuos, instancias e empresas, assim como outras plataformas, que possuem autonomia
para oferecer seus servigos. Por exemplo, motoristas de aplicativos que oferecem sua mao de
obra e seus veiculos para realizar um trabalho via plataforma e que, assim, garantem o

funcionamento da mesma.

As plataformas guiam a interacdo dos e entre os usuarios, e consequentemente, modelam
normas sociais. Em relagdo ao primeiro ponto, o direcionamento ocorre através das ferramentas
e servigos presentes em suas interfaces, algoritmos e protocolos que guiam 0S USUArios,
encorajando e desencorajando suas a¢des. Ja 0 modelamento das normas sociais se apresenta
através de suas regras, funcionalidades, termos de uso etc. que impdem normas e valores sobre
privacidade, além de ratificar quais privilégios as plataformas possuem na relacdo com os
usuarios. Portanto, as plataformas séo "infraestruturas digitais reprogramaveis que facilitam e
moldam interagdes personalizadas entre usuarios finais e complementadores, organizadas por
meio de coleta sistemdtica, processamento algoritmico, monetizacao, e circulagdo de dados”

(POELL, NIEBORG, VAN DIJCK, 2020, p.4).

As plataformas atuam em um ecossistema de interdependéncia. Quem gere e esta no epicentro
desse ecossistema sdo 0s Big Five, o conjunto das plataformas que possuem maior dominio
sobre essa rede que as interligam, formando o GAFAM - Google, Apple, Facebook, Amazon
e Microsoft (ver figura abaixo). Estas megaplataformas estdo interconectadas téo
profundamente nesse ecossistema que seus servicos se mostram imprescindiveis na relacéo de

como os dados sdo formados, bem como distribuidos.

@ Alphabetinc. @ Facebook,Inc. @ Appleinc. @ Microsoft Corporation ® Amazon.com, Inc.

Figura 1: GAFAM e o seu dominio. Fonte: Van Dijck et al. 2018, p. 20
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No ecossistema de plataformas, existem duas principais categorias que séo definidas por Van
Dijck, Poell e De Waal como: infraestruturais e setoriais. As primeiras, as quais fazem parte
do GAFAM, sdo aquelas que provém servicos béasicos de informagdo para plataformas
“menores”. Todo um leque de ferramentas de pesquisa, e-mail, armazenamento de dados em
nuvem, redes sociais, entre muitos outros, sao fornecidos e organizados pelo GAFAM. Por
conta disso, elas também funcionam como “gatekeepers online por onde os fluxos de dados
sdo geridos, processados, arquivados e canalizados” (VAN DIJCK ET. AL, 2018, p.20)°.

Ja as plataformas setoriais dizem respeito aquelas que oferecem servicos digitais para setores
especificos e normalmente ndo produzem e nem detém os produtos ofertados. Elas sdo
completamente dependentes dos complementadores, ou seja, aqueles que produzem os bens e
servicos que serdo oferecidos a usuarios interessados (Uber, iFood, Spotify, SoundCloud,
AirBnB...).

O papel do Big Five como plataformas infraestruturais evidencia a relacéo discrepante de poder
no ecossistema de plataformas. De um lado, 0 GAFAM que controla a maior parte das
infraestruturas principais do ecossistema e, do outro, as demais plataformas que operam em
diferentes nichos e setores, dependendo desses sistemas, bancos de dados etc. para viabilizar
seus servicos. Dessa forma, as “plataformas que ndo estejam conectadas ao nucleo do
ecossistema, mal sdo capazes de gerar lucro por meio das suas proprias caracteristicas:
conectividade global, acessibilidade onipresente ¢ efeitos de rede” (VAN DIJCK ET. AL,
2018, p.22)*. O Spotify, por exemplo, possui seus servicos hospedados no Google Cloud. Ja

o Uber utiliza o servico de visualizacdo de mapas do Google, 0 Maps.

Faz-se necessario ressaltar, ainda, que nenhum desses tipos de plataformas operam sozinhos
ou isolados do ecossistema que os engloba e regula suas praticas. As distingbes entre
plataformas infraestruturais e setoriais ndo sdo fixas e estaveis. Na realidade, como mostram
Van Dijck et. al, o que se vé é um fluxo constante de atividades que permite a integracdo de
umas as outras. Esse sistema possui praticas volateis. Cada uma dessas classificacdes das

plataformas é melhor compreendida como papéis e conexdes entre atores especificos do que

® Traducdo de: They also serve as online gatekeepers through which data flows are managed, processed, stored,
and channeled.

19 Tradugdo de: Platforms not connected to the ecosystem’s core can hardly profit from its inherent features:
global connectivity, ubiquitous accessibility, and network effects.
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categorias pré-estabelecidas. Esses papéis estdo a todo o tempo variando e se apresentando de

formas diferentes em determinados contextos.

As plataformas infraestruturais estdo sempre tentando aumentar sua influéncia na medida em
que se expandem para 0s ramos em que as setoriais atuam. E, justamente, por conta disso que
apenas enquadrar as plataformas em certas categorizacbes ndo é o suficiente para que
entendamos o que realmente esta em jogo. O que ocorre € um processo em que as distingdes
entre os diferentes tipos de plataforma tendem a integracdo. Dessa forma, é quando ha esse

fluxo extensional entre elas que se forma o processo de plataformizacéo.

3.1 Plataformizacéo

O fendbmeno da plataformizagdo vem sendo discutido em diversas areas de estudos, desde o
campo de pesquisa em softwares a economia politica. Ele diz respeito a0 momento em que as
plataformas digitais ocupam espagos que outrora possuiam predominancia por parte de outras
instancias. Ou seja, é 0 processo onde "todos os setores sociais se transformam” (VAN DIJCK

ET. AL, 2018, p.25)!* pela intensa imerséo das plataformas nesses espacos”.

Hoje quase nenhum setor social escapa ao dominio da plataformizacdo. Pensemos o Uber, ou
o Airbnb por exemplo. Duas plataformas que oferecem servigos distintos, 0s quais ja existiam
desde longa data nas sociedades: transporte e hospedagem, respectivamente. Essas plataformas
acabam conectando os complementadores, nesse caso, motoristas e donos de imoveis, aos
usuarios interessados em alugar um imovel ou solicitar um servigo de transporte. Enquanto
esses prestadores de servigos sdo submetidos as normas, termos de uso e regras dessas
plataformas, elas, por sua vez, comumente se isentam de diversas determinagdes e
normatizagdes padrdes na regulamentacdo desses servicos no "mundo real”, a exemplo de

pagamento de impostos e garantia de direitos trabalhistas.

Mesmo ndo produzindo os servicos oferecidos (os complementadores fornecem seus veiculos,
imdveis etc.), essas plataformas capitalizam em cima dessa rede de atores. Junto a extracdo de
dados dos complementadores (que acabam sendo trocados e vendidos para outras plataformas
e organizacOes), elas também recolhem parte do lucro gerado pelos produtores de bens e

SEervicos.

I TraducAo de: Platformization then refers to the way in which entire societal sectors are transforming
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O mesmo ocorre com as plataformas de streaming de musica. Assim como Uber e Airbnb,
Spotify e SoundCloud, por exemplo, séo plataformas que atuam em setores especificos. Elas
ndo produzem a musica e o lucro repassado para os artistas (quando hd), além de ndo ser
revertido de forma igualitaria para grandes e pequenos artistas, € muito menor comparado ao
que elas adquirem por meio da capitalizacdo de dados e pelos investimentos conseguidos via
patrocinadores.

Além disso, como essas plataformas estdo sempre englobadas pela rede do GAFAM, tanto elas
quanto os complementadores acabam tendo a producéo e distribuicdo desses bens dependentes
do ecossistema de plataformas. E por isso que a plataformizagio acontece entre os setores. O
fluxo de dados pode ser manipulado pelas plataformas infraestruturais, ja que elas ndo sao
dependentes das setoriais, muito pelo contrério. Por meio de ferramentas como as API’s
(interface de programacdo de aplicacGes) - cujas funcdes permitem que outras plataformas
utilizem os servicos que muitas vezes ndo estdo a mostra aos USUArios - esse controle pode ser
melhor exercido. Dessa forma, as plataformas conseguem controlar os complementadores e
fazer com que eles integrem suas proprias infraestruturas e estratégias de dados junto as
plataformas do GAFAM. Isso acaba provocando um alinhamento por parte desses
complementadores aos modelos de negdcios dessas plataformas epicentrais, como mostram
Nieborg e Poell (2018, p. 8).

Podemos, entdo, compreender plataformizacdo como “um arranjo social em evolugao dindmica
onde os valores publicos sdo constantemente moldados por diferentes atores” (VAN DIJCK
ET. AL, 2018, p.31)*2. Entretanto, também é preciso identificar quais mecanismos permitem
com que o processo da plataformizagdo atue no remodelamento das préaticas sociais, culturais
e economicas da sociedade. Van Dijck et. al pontuam trés deles: “dataficacao”,

“comoditizagcdo” e “sele¢cdo”.
3.2 Dataficacdo e Comoditizacéo

O primeiro deles, a dataficacdo, diz respeito ao desenvolvimento de uma infraestrutura de
dados. Van Dijck et. al, lembram que autores como Mayer-Schonberger e Cukier definem
dataficacdo como “a habilidade de plataformas interconectadas em processar, na forma de

dados, muitos aspectos do mundo que ndo tinham sido quantificados antes” (MAYER-

12 Traducio de: A platform society is not a given but a dynamically evolving societal arrangement where public
values are constantly shaped by different actors.
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SCHOMBERGER, CUKIER 2013 apud VAN DIJCK ET. AL, 2018, p.37)®. O processo de
dataficacdo garante que esses dados sejam coletados por meio de todo tipo de interacdo dos
usuarios (agdes como “curtir”, compartilhar, avaliar, buscar, seguir etc.). Fora esse sistema de
coleta, as plataformas também circulam esses dados a terceiros (outras plataformas, empresas
etc.) através das API’S, bem como aos proprios usuarios. Isso é perceptivel quando estes
ultimos conseguem acompanhar as atividades dos demais usuéarios de sua rede (contetdos que

alguém interagiu, por exemplo), além de eventos publicos e outras atividades.

A extracdo de dados associados aos valores publicos, sociais e econbémicos, permite que as
plataformas mantenham o rastro de a¢fes dos usuérios, bem como da opinido publica. A
dataficagdo faz com que as plataformas “expandam suas coletas e processamentos de dados
para rastrear e prever uma vasta variedade de performances, sentimentos, transacdes, trocas
informacionais e atividades” (VAN DIJCK ET. AL, 2018, p.41)!. Essa dindmica gera um
sistema de métricas. Por exemplo, nas redes sociais 0s usuarios tém acesso ao numero de
seguidores, compartilhamento de publicagdes etc. Em plataformas como o YouTube, 0s
criadores de conteudo dispdem do numero de visualizacOes total de seus videos, numero de
inscritos em seus canais e tempo médio de visualizacdo em cada contetido. Essas ferramentas
de métricas sdo fornecidas com intuito de instigar os usuarios a tomarem novas a¢des (produzir
novos conteudos e utilizar os dispositivos de interacdo), 0 que provocara uma producéo de

novos dados a serem coletados.

Nesse sentido, no momento em que as plataformas conseguem rastrear e influenciar
diretamente o fluxo dessas acbes (opinides, sentimentos etc.) elas conseguem obter
informacGes sobre interesses, preferencias e comportamentos dos usuarios. A partir disso, é
fornecido valor a esse material, transformando-o em uma mercadoria, uma commoditie. Esse
processo diz respeito ao segundo mecanismo que possibilita o remodelamento das préaticas
culturais e sociais. Atraves dele, as plataformas conseguem monetizar atividades, emocoes e
ideias. A comoditizacdo se relaciona aos modelos de negdcios de plataformas, um dos

elementos que estruturam as plataformas, apresentados anteriormente. Entretanto, ao inves de

13 Traducio de: According to Mayer-Schénberger and Cukier (2013), “datafication” refers to the ability of
networked platforms to render into data many aspects of the world that have never been

quantified before.

14 TraducAo de: Platform corporations expand their collecting and processing of data to track and predict an ever
wider variety of users’ performances,sentiments, transactions, informal exchanges, and activities

22



ter relagdo a uma légica de negdcios que gira em torno de apenas uma plataforma, a

comoditizagdo atua de maneira mais ampla, como vimos.

O mecanismo de comoditizacdo abrange diversas ldgicas de mercados simultaneamente. Isso
promove a concentracdo de poder econdémico nas méos das poucas plataformas infraestruturais
que dominam o ndcleo do ecossistema. Esse fendmeno ocorre pelo fato de essas plataformas
epicentrais conseguem se posicionar estrategicamente como mediadores que agregam, ao
mesmo tempo que filtram e escolhem o que seré& produzido e distribuido em seus dominios.
Portanto, dataficacdo e comoditizacdo estdo estritamente relacionadas por operarem e se
constituirem através de mecanismos de selecdo e curadoria. Este € o terceiro e ultimo
mecanismo de remodelamento das normas sociais operado pelas plataformas, que Van Dijck
et. al classificam como selecéo.

3.3 Selecéo

A selecdo ¢ operada por estratégias tecno-comerciais de caracteristicas opacas e mais dificeis
de terem sua esséncia rastreada. E o caso da acdo dos algoritmos pela capacidade de selecionar
e filtrar o que € visto, consumido, baseado, principalmente na coleta de dados extraida pelas
ferramentas das plataformas (interagdes, preenchimento de dados, métricas etc.) Sendo assim,
€ necessario entender um pouco mais a fundo como esse outro fenémeno da plataformizacao
opera, ja que ele “determina os interesses desejos e necessidades dos usuarios baseados na
variedade de sinais dataficados, assim, personalizando o fluxo de conteldo, publicidade e
contato por parte dos usuarios” (VAN DIJCK ET. AL, 2018, p.46)™.

Algoritmos s@o politicos e performativos. Politicos porque através do processo de
ranqueamento, classificagdo e processamento dos dados, eles fazem “com que o mundo apareca
de certas maneiras em detrimento de outras” (BUCHER, 2018, p.8)%*. Performativos porque
“eles apenas agem em combina¢do com os dados de usudrios que estdo em constantes
mudancas, 0 que significa que o tipo de selecdo que eles geram nao pode ser prevista
antecipadamente” (VAN DIJCK ET. AL, 2018, p.46)*’.

15 Traducdo de: Platforms algorithmically determine the interests, desires, and needs of each user on the basis of
a wide variety of datafied user signals, personalizing the user’s stream of content,

advertising, and contact suggestions.

16 TraducAo de: algorithms are political in the sense that they help to make the world appear in certain ways
rather than others.

" Traducdo de: And they are performative in that they only act in combination with continuously changing user
data, which means that the kind of selection they generate cannot be predicted beforehand
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O papel dos algoritmos na plataformizacdo da sociedade é crucial. Por regularem a captacao e
o fluxo de dados dos atores que formam as plataformas, eles tém o poder de “mudar como
eventos ocorrem ou, pelo menos, as interpretagdes sobre eles” (BUCHER, 2018, p.47)!8. Os
exemplos s&o muitos. Casos como a disseminagdo em redes sociais de informacoes falsas sobre
determinados eventos, resultando no desdobramento de posicionamentos e a¢des por parte de

individuos que consumiram aquele contetdo.

Essa acdo algoritmica ndo se apresenta apenas no plano em que faz usuarios agirem como
marionetes manobradas por uma espécie de ventriloquia das plataformas. Os usuarios também
sdo atores dessa rede porque ajudam a construir os servicos das plataformas. Quando eles
denunciam contetdos, ajustam os mecanismos de traducdo automatizada de idiomas, dentre
outros, eles também contribuem para a construgdo das plataformas. 1sso ajuda a formar essa
espécie de efeito bola de neve das plataformas, que mutuamente constroem agdes
(configurando normas, regras, permissdes) ao mesmo tempo que por elas sdo construidas (pela

coleta dos dados via acesso as ferramentas de interagéo e ajuste dos servicos).

Quando as plataformas se apropriam das atividades das diversas partes responsaveis pela
producdo e consumo dos seus servicos, abre-se espaco para que elas agreguem um grande valor
econémico. 1sso ocorre sob uma justificativa das proprias plataformas que afirmam conseguir
“substituir o papel que governos e comunidades desempenham, auxiliando a auto-organizacao
de pessoas online” (VAN DIJCK ET. AL, 2018, p. 29)'°. Porém, esse tipo de justificativa

permite com que se discuta inumeras questdes acerca dos valores publicos.

Quando as plataformas passam a regular os espagos socioeconémicos no ambito digital, é dado
a elas inumeras formas de se abster de sancdes e regulacdes. Entra, entdo, em discussao ideias
acerca do “trabalho gratuito” (free labour), formas hibridas de jogo e trabalho (playbour),
dentre outras. Existem, em um dos espectros desses cenarios, 0s prestadores de servicos que
utilizam as plataformas como ferramentas de trabalho (motoristas, entregadores de produtos
etc.). Mas ha também, de outro, o préprio usuario que, querendo ou ndo, “trabalha” para a
plataforma quando complementa a base de dados das plataformas pelo fornecimento dos
mesmos, ou na regulacdo e melhoria dos seus servigos, alimentando e calibrando a acdo dos

algoritmos (avaliando produtos, denunciando publicacdes e recomendando melhorias nas

18 Traducdo de: algorithms have the ability performatively to change the way events unfold or, at the very
least,change their interpretation.

1% Traducdo de: (...) they can substitute for the role that governments and communities play by assisting the self-
organization of people online.
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ferramentas). Quando as plataformas emergem em contraponto ao sistema tradicional de
mercado (CASILLI, POSADA, 2018, p. 3), surgem as discussdes sobre o trabalho
plataformizado.
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3. O Trabalho Plataformizado

Muitos tedricos do trabalho digital e do trabalho de plataforma afirmam relacionar o atual
estagio desse tipo de labor provindo do histérico das politicas neoliberais a partir do fim do
século 20. Sobretudo, aponta VVan Doorn (2017), a partir da politica de arrocho econdmico
norte-americana de 1979, que aumentou exponencialmente o valor das taxas de juros. 1sso,
consequentemente, resultou em “uma profunda recessao que reprimiu os salarios e exacerbou
as ja sombrias taxas de desemprego, assim acabando com o poder do trabalho organizando e
inaugurando uma era de neoliberalismo reverso, marcada por austeridade fiscal, reestruturacéo
do mercado de trabalho etc.” (VAN DOORN, 2017, p. 901).2°

Ao desenrolar das Gltimas quatro décadas, os trabalhadores precisaram encontrar formas de
“tanto baixar os riscos inerentes a uma economia volatil, quanto descarregar as
responsabilidades que, historicamente, tém sido associadas a relacdo de emprego padréo”
(PECK, THEODORE, 2012 apud VAN DOORN, 2017, p. 901)%. Mais recentemente, a tiltima
Grande Recessao (2007 a 2011), também é projetada como um dos principais contextos que
possibilitaram o surgimento de préaticas de trabalho, criando terreno para modelos de negocios

como o do Uber.

Em decorréncia desse cenério, a fragilidade das caracteristicas do mercado, como apontam
Casilli e Posada (2018), passaram a ser um reflexo dessas particularidades "abstratas e
desconectadas das experiéncias individuais" (CASILLI, POSADA 2018, p. 3)?2. O novo modo
de operacdo do mercado desse periodo implicou na transformacao da percepc¢éo dos individuos
sobre as logicas de mercado. Enquanto, anteriormente, ele era associado a "espacgos fisicos”
onde as trocas econdmicas de produtos aconteciam, foi a partir desse novo contexto econémico
gue “o mercado foi cada vez mais reduzido a uma forga impessoal governada por regras opacas
que transcendem a compreensdo individual (‘a economia’)” (CASILLI, POSADA, 2018, p.
3)%.

20 Tradugdo de: (...) exacerbated already dismal unemployment rates, thereby breaking the power of organized
labor and inaugurating an era of ‘rollback neoliberalism’ marked by fiscal austerity, labor market restructuring.
21 Traducdo de: (...) both to download the risks inherent in a volatile economy and to offload

the responsibilities that, historically, have been associated with the standard employment

relationship (...)

22 Traducdo de: (...) the market has increasingly become ‘abstract’ and disconnected from individual
experiences (...)

Z3Tradugéo de: The market has been increasingly reduced to an impersonal force governed by opaque rules that
transcend individual comprehension (‘the economy’).
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Ao longo dos anos 2000, os mercados acabaram optando por estratégias mais firmes de
negdcios, baseando-se em ac¢des de plena terceirizacdo da mao-de-obra e que gerassem lucro a
curto prazo. E através dessa l6gica que se torna possivel a insercéo das plataformas nas relagtes
de trabalho. Quando os trabalhadores se perceberam inseridos em légicas de trabalho mediadas
por plataformas, o que se mostrou, na realidade, foi a compreensdo da sua mao-de-obra ndo
mais como um bem ou habilidade, mas sim como recursos produtivos que podem, muito bem
ser “alugados, emprestados, confiados, em troca de uma assinatura ou uma taxa de inscri¢do”

(CASILLI, 2019, p. 13).

Casilli (2019) lembra que, através de autores como Rifkin (2001), ja no comeco do século 21,
o capitalismo da época acabou implicando na transformacao das noc¢des de “terra”, “capital” e
“trabalho”. Eles ndo mais sdo compreendidos como direitos privados resultantes de recursos
produtivos, relacionados com a ideia de propriedade decorrente da forca de trabalho (como
“riqueza”, por exemplo). A perspectiva sobre esses termos, entdo, passa a ser compreendida
sob a Otica de servigos acessiveis pelos capitalistas. Com o surgimento das plataformas digitais
na instrumentalizacdo do trabalho, elas passam, assim, a se apresentar como formas de
solucionar tecnologicamente os problemas causados por essa complexidade nas relacfes
econdmicas e de mercado. Nesse sentido, as plataformas passam a ser entendidas como atores

que viabilizavam solugdes palpaveis aos problemas enfrentados no dia-a-dia.

As plataformas constantemente alteram o ramo de producdo de suas atividades. Ao exercer
esse tipo de prética, elas acabam agregando caracteristicas tanto de mercado, quanto de
empreendimentos. Para assumir as qualidades de mercados e empreendimentos, as plataformas
incorporam as distin¢des entre os dois, bem como borram suas proprias caracteristicas. "Como
mercados, elas selecionam bens, controlam informacao, ou até mesmo estabelecem os precos
dos seus servigos" (CASILLI, POSADA, p. 5)**. Em relacdo a empreendimentos, elas se
baseiam em funcgdes hierarquicas, mas, ao invés de reforcar essa hierarquia verticalmente, elas
o fazem de maneira horizontal, prometendo pleno acesso aos recursos materiais e de
informacao. Nesse sentido, essas novas formas de trabalho, mediadas por plataformas, “operam

novos participantes em uma industria de pessoal temporario dindmico cuja abordagem

24 Traducdo de: Like markets, they select goods, manage information, or even establish prices of its services.
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tradicional orientada para os negdcios esta sendo aumentada por um modelo peer to peer mais
austero e de responsabilidade zero (zero-liability)” (VAN DOORN, 2017, p. 901)%°.

Van Doorn (2017) explica que essas plataformas conseguem reunir esses trabalhadores que
estiveram reféns das crises e politicas de contingéncia neoliberais ao longo dos anos. Esse
conjunto de trabalhadores sdo atraidos a esses modelos de negdcios “dado as técnicas dessas
empresas que articulam um modelo de "forga de trabalho como servigo” (‘workforce-as-a-
service’ model) (STARNER, 2015, apud VAN DOORN, 2017, p. 901)?. Essa ideia de servico,
mostra o autor, se baseia na reconstituicdo das relagdes e da natureza do trabalho. As
plataformas operam de formas distintas, mas que se relacionam: imunidade, controle, e seu

formato supérfluo e "perecivel".
4.1 Imunidade

A nocédo de imunidade diz respeito as formas com que as plataformas deixam claro tanto os
seus proprios papéis privilegiados, quanto os dos clientes consumidores, "protegendo essas
partes da obrigagdo que comumente dizem respeito a uma relacdo de emprego” (VAN
DOORN, 2017, p. 902)?". Esse aspecto de imunidade pode ser melhor percebido a partir da
andlise do papel dos termos de uso e servico dessas plataformas que, entre muitas outras coisas,
reforca a crenca por parte dos trabalhadores de que s@o apenas contratantes independentes das

plataformas, ao invés de serem verdadeiramente empregados.

E através dos termos de servico que se estipula uma relagio comercial entre a plataforma e o
contratante em que “a primeira presta um servigo ao ultimo na forma de um lead de mercado
formado por um software” (VAN DOORN, 2017, p. 902)?8. Segundo essa ldgica, a utilizagéo
desse recurso oferecido pela plataforma, permite com que o contratante, por sua vez, leve o seu
servico a um cliente em potencial. Esse tipo de contrato, segundo Van Doorn, imuniza as
plataformas na medida em que as previne de arcarem com as compensacles, seguros de
trabalho etc., “levando a 30% de economia em custos trabalhistas” (VAN DOORN, 2017, p.
902)%°,

% Traducio de: (...) operate as new players in a dynamic temporary staffing industry whose traditional business-
oriented approach is being augmented by a more austere and zero-liability peer-to-peer model (...).
26

27 Tradugdo de: (...) protecting these parties from the obligations that commonly pertain to an employment
relationship

28 Traducdo de: The former provides a service to the latter in the form of a software-generated market lead (...)
29 Tradugdo de: (...) which can save up to 30% in labor costs.
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A partir dos termos de servigo, percebe-se uma relagdo unilateral desses modelos de contrato
tanto por parte das plataformas com os trabalhadores quanto dos clientes com 0s mesmos. As
plataformas podem a qualguer momento mudar esses acordos presentes nos termos, dando o
direito a elas de “demitir as contas dos trabalhadores quando elas decidem que eles de alguma

forma ndo cumpriram os acordos que podem ser modificados a qualquer momento” (VAN
DOORN, 2017, p. 902)%.

Outro método utilizado pelas plataformas para manter sua imunidade € a maneira em que as
elas conseguem manipular assimetricamente o fluxo de informagédo, o que enviesa as relacoes
de poder entre os atores (operadores de plataformas, trabalhadores e consumidores). Nesse
caso, os clientes sempre estdo em posicdo de privilégio. Sdo eles que recebem cupons,
descontos etc., por exemplo, que ndo sdo previamente acordados com os fornecedores dos
servicos. Outro reflexo dessa discrepancia de privilégios € a disponibilizacdo limitada de
informacao ao trabalhador por parte de plataformas como iFood. N&o ha, em casos como esse,
informacGes prévias ao aceite do pedido sobre detalhes do endereco de entrega, 0 que nédo
permite que o trabalhador decida se aquela demanda € lucrativa ou viavel.

Uma terceira estratégia de perpetuacdo da imunidade, mostra Van Doorn (2017), é a
mobilizac¢ao de “representantes de atendimento ao cliente terceirizados, e os sistemas de gestao
algoritmica para proteger os proprietarios de plataformas de terem que lidar diretamente com
os provedores de servicos” (VAN DOORN, 2017, p. 903)%!. Orquestrando esses mecanismos
de terceirizacao da relacdo com o trabalhador, as plataformas conseguem se eximir de qualquer

responsabilidade no que diz respeito ao gerenciamento da rotina de trabalho dos trabalhadores.
4.2 Controle

Ja a segunda maneira de operacdo das plataformas diz respeito as suas formas de controle. Elas
se ddo pelo gerenciamento das atividades dos trabalhadores por meio da gestdo algoritmica.
Esta, por sua vez, pode ser compreendida a partir de trés principais etapas. A primeira, por
meio do rastreio incessante do comportamento e desempenho dos trabalhadores. A segunda,
pela automatizacdo de decisbes influenciadas pelos algoritmos. Ja a terceira, diz respeito a

pequena transparéncia algoritmica, resultando em um ambiente onde os trabalhadores nao

%0 Tradugdo de: (...) the right to terminate workers’ user accounts when they decide that these workers have
somehow breached the agreement, which, to reiterate, can be modified at will.

31 Traducéo de (...) by mobilizing outsourced ‘customer service representatives’ (CSRs) and algorithmic
management systems to shield platform owners from having to deal directly with service providers.
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possuem "acesso ao conjunto de regras que regem os algoritmos” (GROHMANN, 2020, p.
114).

Todos esses trés aspectos de controle por meio das gestdes algoritmicas atuam em sintonia, e
de diversas maneiras, podendo variar de plataforma para plataforma. Eles podem se dar pela
busca de feedback dos clientes, como avalia¢des etc., influenciando diretamente no nimero de
servicos que um trabalhador pode realizar numa jornada. Outro elemento que evidencia esse
processo € o recurso da "taskfizacao (taskfization) do trabalho™ (CASILLI, POSADA, 2019).
Ou seja, o aparecimento de um cenario onde os algoritmos, a todo o tempo, submetem 0s
trabalhadores a realizar tarefas (tasks) que reduzem a atividade humana as menos imaginaveis

execucdes de acdes, como simples cliques.

Além da “taskfizagdo”, as plataformas também elaboram processos de gamificag¢ao do trabalho.
Nesse caso, os trabalhadores estdo frequentemente subordinados a espécies de jogos em que
precisam conseguir destaque mediante o acumulo de pontos, nimeros, likes etc. por meio de
“desafios”, para dar continuidade a sua rotina de trabalho. Essas formas de controle, pontua
Van Doorn, "intensificam a légica operacional do modelo de méo-de-obra como servigo,
prolongam o prazo de prontiddo de trabalho de um contratante independente e, assim,
aumentando o contingenciamento do trabalho sob demanda”(VAN DOORN, 2017, p. 903)%,
Esse tipo de regulacéo do trabalho pode ser melhor compreendida quando analisamos a ordem
em que essas tarefas sdo impelidas aos trabalhadores, sempre em forma de estimulos, lembretes
etc. Como bem aponta Casilli (2019), essas ordens sdo sempre feitas no impositivo (conecte-

se, faca isso, clique aqui etc.).
4.3 Superfluidade e Precarizacao

O terceiro e Gltimo ponto colocado por VVan Doorn que caracteriza a atuacdo das plataformas é
0 aspecto supérfluo e substituivel (fungible) da forma em que esses servi¢cos sdo realizados.
Todas essas técnicas de imunidade e controle viabilizadas pelo gerenciamento de dados, ao

passo que, de um lado, permitem que os acionistas consigam um grande fluxo de receita, em

%2 Traducdo de: This development intensifies the operational logic of the workforce-as-a-service model by
protracting the timeframe of an independent contractor’s work-readiness and thereby increasing the contingency
of on-demand labor (...)
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outro parametro, também torna os trabalhadores, em grande parte, “invisiveis aos clientes, uns
a0s outros, e até a si mesmos” (VAN DOORN, 2017, p. 904)%,

Essas formas de apresentacdo das plataformas também dizem respeito a maneira em que elas
lidam diretamente com os produtos que elas pretendem organizar e oferecer. As plataformas
comumente sdo responsaveis por tomar decisbes volateis e pragmaticas em relacdo aos
produtos, mostram Casilli e Posada (2018), pelo fato de que elas estdo, constantemente,
descartando e alterando o ramo de produtos que operam. Isso resulta nessa caracteristica
perecivel e substituivel da forca de trabalho, ja que as plataformas acabam tratando a méo-de-
obra como uma “mercadoria abundante, calculavel e facilmente substituida cujo valor ¢
depreciado para além da esfera de mercado” (VAN DOORN, 2017, p. 904)3*. Assim se
constroi mais um modelo operacional dessas plataformas porque, pontua Van Doorn (2017),
levando com que as empresas mantenham altas taxas de contratacao e baixos precos de mao de
obra. O resultado disso € a exploragé@o desses trabalhadores, que vao em busca dessas formas

de trabalho como um complemento a suas rendas possivelmente ja existentes.

Em suma, para que possam dar conta de por em prética as formas de organizar as producées e
também criar ambientes que relinem a forca de trabalho, elas utilizam os mecanismos de coleta
de dados e, consequentemente, o aperfeicoamento da acédo dos algoritmos. Como ja pontuamos
no capitulo anterior, através das inumeras ferramentas de interagdo disponibilizadas aos
usuarios, as plataformas conseguem construir uma das suas principais fontes de renda pelo
processo de mercantilizacdo desses dados. Quando elas fazem com que o0s usuarios preencham
os campos de dados, e interajam uns com o0s outros, aléem de produzir conteudos, elas
transformam essas a¢cdes em praticas de trabalho, “transformando essa participacao em trabalho
digital" (CASILLI, POSADA, 2018, p. 8)*.

Os trabalhadores que sdo convocados a exercer etapas taskficadas, por exemplo, sdo, muitas
vezes, compreendidos como "profissionais casuais, descartaveis e virtualmente pouco
qualificados que podem nem mesmo exigir uma pequena quantia em dinheiro™ (CASILLI,

POSADA, 2018, p. 11)%¢. Dessa forma, as tarefas exigidas pelas plataformas aos trabalhadores

33 Traducéo de: (...) while rendering workers largely invisible to customers, to each other, and even to
themselves.

34 Traducdo de: (...) it degrades service work as an abundant, calculable, and easily substitutable commodity
whose value is depreciated beyond the market sphere.

% Traducdo de: (...) to turn their participation into ‘digital labor’.

% Tradugdo de: (...) casual, disposable, and virtually low-skilled performers that may not even require a small
amount of pay.
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servem para que uma vasta quantidade de dados e metadados seja disponibilizada as
plataformas, alimentando o treinamento de suas inteligéncias artificiais, guiadas, sobretudo,
pelos algoritmos.

Nesse sentido, a partir da existéncia dessas formas de trabalho, mal pagas e até mesmo néo
pagas, como evidenciam Casilli e Posada (2018), a informalidade que abarca o trabalho digital
estd tdo emaranhada com o trabalho real que esta redefinindo os mercados de trabalho e
erodindo as prote¢des das tarifas de trabalho. Assim, o que pode ser observado é o surgimento
de “novas identidades ocupacionais baseadas na precariedade e na tomada de riscos"”
(CASILLI, POSADA, 2018, p. 9)%".

O trabalho digital, segundo Casilli e Posada (2018) diz respeito a um punhado de formas de
producdo nao regulares, indo de amadorismo semiprofissional ao lazer monetizado, e de
trabalhos ndo remunerados aos bicos (gigs) e freelancing. Essa producdo de valor garantida
pelos trabalhadores é feita por meio de contratos que nem sempre sao percebidos como tais.
Ou seja, “sd0 atividades marcadas por parassubordinacdo tecnoldgicas e submetidas a medicao
de rendimento” (GROHMANN, 2020, p. 112).

No Brasil, essa logica do trabalho mediado por plataformas é bastante relacionada ao que
muitos autores compreendem por uberizacdo. 1sso ocorre porque, servigos como os do Uber e
iFood sdo um dos mais relacionados ao trabalho de plataforma no Brasil (AMORIM, MODA,
2020). A logica do termo uberizacdo esta mais especificamente voltado as formas de imunidade
e controle (mencionadas anteriormente) exercidas por esses tipos de plataformas. Sdo exemplos
delas: os sistemas especificos de remuneracgéo, avaliacdo dos usuarios como fator determinante,
auséncia de suporte por parte das plataformas na manutencdo das ferramentas de servico dos

trabalhadores, jornadas extenuantes de trabalho etc.

Para que se possa contemplar as inimeras formas em que as plataformas exercem controle e
influéncia no trabalho desses individuos, se torna mais interessante, por tanto, pensar no termo
“plataformizacao do trabalho”. Isso porque, como vimos anteriormente, a no¢ao de trabalho
evocada por essas plataformas ndo se restringe apenas no plano de uma atividade que é

realizada e consentida por multiplas partes. A plataformizacdo do trabalho compreende

%" Traducdo de: the emergence of new occupational identities built upon precarity and risk-taking.
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atividades que, em muitas vezes, nem mesmo sdo enxergadas como tal por aqueles que as

exercem.

Fora a logica de empreendedorismo proposta pelas plataformas, e frequentemente absorvidas
pelos trabalhadores, esse trabalho muitas vezes também € exercido através de ideias como lazer
remunerado, uso voluntario, e até mesmo de investimento - em que as plataformas sdo
utilizadas para catapultar a efetividade de outros oficios destes trabalhadores. Esse é,
justamente, um dos pontos que compreendem as praticas de trabalho dos beatmakers
soteropolitanos. Eles ndo séo trabalhadores de plataformas no mesmo sentido que entregadores
de iFood ou motoristas de Uber. Os produtores de beats de Salvador dependem das plataformas

para que seus trabalhos se concretizem.

A questdo, nesse sentido, é de que mesmo que as plataformas sejam enxergadas por esse grupo
como uma forma de alavancar suas carreiras como artistas (conseguindo maior visibilidade na
rede e assim recolhendo royalties dos streamings, além da possibilidade de agendar novas
producdes a outros artistas), eles acabam tendo, sua rotina de trabalho ressignificada em funcao
das plataforma. Eles gastam uma parcela consideravel de trabalho aprendendo a lidar com elas,
além de utiliza-las para divulgacdo dos seus trabalhos por mais tempo, em alguns casos, do que
efetivamente produzindo e compondo cangfes. Além disso, em um plano criativo, acabam
reorganizando e reconfigurando seus beats em paralelo com as determinac@es das plataformas,
adaptando estilos e duracdo de faixas, bem como definindo metadados das musicas de acordo
com aqueles que as plataformas tendem a priorizar na sua distribuicdo. E exatamente sobre

essas e outras questdes que passaremos a discutir ao longo do restante deste trabalho.
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5. A Mdsica no Cenério Plataformizado

A questdo no caso do album Sleepify, apresentado na introducdo do presente trabalho, com
suas “musicas” silenciosas de pouco mais de 30 segundos mostra como a banda se adaptou e
se apropriou ao/do funcionamento algoritmico e do modelo de negdcios (como vimos no
Capitulo 1), da plataforma Spotify. Esse elemento, que constitui uma das muitas
funcionalidades do Spotify, é apenas um dos muitos métodos impositivos com que as
plataformas de streaming enquadram a musica digital atualmente. O exemplo aponta como o
trabalho dos musicos adaptam-se a l6gica das plataformas pela composicdo de metadados
descritivos sobre o som, e de dados que sdo extraidos sobre ele. Assim, trabalhar com as

plataformas no setor cultural da masica faz com que aqueles que investem

em sua circulacdo precisam levar em conta ndo s6 as melodias,
batidas, instrumentos etc. mas também quais descricoes,
palavras-chave, e dados sonoros fardo com que a musica seja
visualizavel e audivel para os algoritmos, indices de busca e
interfaces das plataformas” (MORRIS, 2020, p.7).%®

A musica popular massiva, em maior ou menor grau, sempre foi passiva da influéncia das
tecnologias de gravagéo que foram surgindo ao longo do ultimo século, bem como dos formatos
e midias de reproducdo. O radio, em seu auge, determinava quais eram 0s tipos de sonoridades,
tempo da masica e musicalidades compativeis ao seu padrdo®. Em outro parametro, os misicos
durante os periodos primordiais das tecnologias de gravacdo, adaptavam seu estilo de
composicdo e execucdo para serem melhor capturados pelos microfones (KATZ 2004 apud
MORRIS, 2020, p.3).

Ao longo do século 20, as industrias responsaveis pela producdo de aparelhos de consumo
musical também exerciam influéncia sobre os setores de gravacdo e producdo da musica.
Empresas como RCA, Philips e EMI, ao passo que, de tempos em tempos, lancavam e
atualizavam os dispositivos de consumo de mdsica, tinham participacdo na criacdo das
gravadoras. Empresas, como a PolyGram Records que dominou grande parte da producéo
musical entre as décadas de 1960 e 1990, por exemplo, teve sua origem atrelada aos interesses

da Philips junto a empresa de eletrénicos Siemens. Nesse sentido, ainda que houvesse certa

38 Traducdo de: (...) in its circulation have to consider not just melodies, beats, instruments, and key changes
make up a song, but also what descriptors, keywords, and sonic data would make a song visible and audible to
algorithms, search indexes, and platform interfaces.

39 https://www.npr.org/sections/therecord/2015/02/07/384390075/radio-radio-how-formats-shaped-splintered-
and-remade-pop-music
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independéncia das gravadoras em relacdo as empresas de eletronicos de consumo musical, 0
maior objetivo entre as primeiras era de “assegurar um fornecimento de musica a ser
reproduzida nesses dispositivos, garantindo lucro nessas ‘sinergias’ com a produgdo de

hardware” (HEDMONSDALGH, MEIER, 2018, p. 1560)*.

No cenério atual, as plataformas, agora ocupam esse papel em que séo capazes de influenciar
0 processo de producdo musical e o trabalho dos mdsicos. Por meio das suas regras, coleta de
dados, acdo algoritmica etc. podem garantir uma maior circulagcdo de determinados estilos
musicais e sonoridades. Seus servigos de métricas de analise de performance das musicas, por
exemplo, mostram aos artistas quais cangdes melhor performam, o que, pelo menos, ir4 afetar

0S proximos processos de composi¢ao.

E, justamente, sobre essas e outras questdes que trataremos no presente capitulo. Primeiro,
partindo do entendimento sobre a maneira em que a musica digital ganhou forma até atingir o
contexto plataformizado. Em seguida, apontaremos para as discussdes sobre o fenémeno atual
da plataformizacdo da producéo cultural que evidencia as maneiras em que as plataformas tém
exercido influéncia nas logicas de criacdo e a circulagdo de bens culturais. E, finalmente,
poderemos abordar as descricdes das plataformas utilizadas pelos beatmakers de Salvador
(SoundCloud, Spotify e Instagram), o que, por sua vez, permitird que entendamos quais regras,
materialidades, servicos etc. tem agido diretamente no remodelamento das praticas de trabalhos

dos musicos entrevistados.
5.1 A Musica Digitalizada. MP3 e o Napster

A partir do momento em gque a musica transita da midia fisica (através da evolugédo do disco de
vinil, fita cassete e CD, respectivamente) para a digital, na virada para o século atual, o
consumo e, consequentemente, o processo de producdo musical sofreram modificacfes
significativas. Assim como “a transicdo da gravacdo em mono para stereo (ou quadrifonico)
possibilitou novas maneiras de gravar e mixar** musicas, as tecnologias sempre estiveram
entrelacadas com o contetido e a forma” (MORRIS, 2020, p.3)*? da misica. Um dos marcos

dessa transicdo tecnoldgica, de suma importancia para entendermos o atual estagio da

40 Traducdo de: to ensure a supply of music to be played on CE devices, thereby generating profit from
‘synergies’ with hardware production.

41 A mixagem é o processo de produgdo musical onde a organizagéo de instrumentos, frequéncias, volumes e
demais elementos sonoros é configurada para que a musica possa ser escutada da melhor maneira

42 Tradugdo de: (...) the move from mono to stereo (or quadrophonic) recording afforded new ways to record
and mix music, technology has always been intertwined with the content and form of cultural goods.
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plataformizacdo, diz respeito ao caso Napster. Porém, antes de situarmos o que se transformou
pos efeito-Napster, € preciso apresentar o formato sob o qual a musica circulava na internet a
época, e, consequentemente, nos servidores do programa: o arquivo MP3.

Na década de 1980, engenheiros de computacdo alemaes buscaram uma forma de trocar o
suporte de digitalizacdo musical sobreposta no CD. A ideia se baseava na substituicdo da
producdo massiva de exemplares daquela midia para, entdo, ser reunida em apenas um
dispositivo. Este, por sua vez, teria a forma de um computador central onde toda informagéo
de audio digital seria reunida e, assim, reproduzida as pessoas por meio de um sistema de

telefonia.*®

Entretanto havia um problema. A memoria de armazenamento do CD ocupava um milh&o de
bytes de informacdo para armazenar apenas um segundo de audio. E, por outro lado, o sistema
de reproducédo por telefonia almejado ocupava apenas 128000 bytes no armazenamento do
mesmo segundo. Para que a ideia se concretizasse, 0s pesquisadores alemées perceberam que
muito da informacdo de audio presente no CD escapava a capacidade humana de escuta.
Portanto, foi descoberto que, comprimido em mais de 90%, o arquivo de audio poderia fazer
com que a musica fosse reduzida em até mais de um decimo do seu total sem a perda

significativa de informacdo sonora.

A partir de 1995, o software de codificacdo do arquivo MP3 foi disponibilizado na internet,
permitindo que as musicas nesse formato fossem encriptadas pelos computadores domeésticos.
Dessa forma, a musica digitalizada pdde ser compartilhada através de programas que
funcionavam sob a logica de servicos P2P (peer to peer, ou pessoa para pessoa), que
possibilitavam a troca de materiais e servicos digitais por usuarios diversos, dispensando um

servidor central.

Programas como o Napster, que, a época, operava, justamente, como um servi¢co de
compartilhamento na l6gica P2P, foram foco de embates judiciais de larga escala. A partir da
possibilidade do acesso gratuito de arquivos de musica digitais disponibilizados através da rede
do Napster, criou-se “um novo ecossistema musical que estava completamente fora do controle
da industria musical tradicional” (MULLIGAN, 2015 apud HEDMONSDALGH, MEIER,
2019, p. 1563)*.

43 https://www.npr.org/sections/therecord/2011/03/23/134622940/the-mp3-a-history-of-innovation-and-betrayal
%4 Tradugdo de: (...) new music ecosystem that was entirely out of the traditional [music] industry’s control.
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E a partir de modelos de acesso a misica como o do Napster e, posteriormente, do advento de

tecnologias méveis de consumo musical digital, como o iPod introduzido pela Apple (e que
descendiam dos aparelhos de reproducdo musical portateis do século 20, como o Walkman),
que se da inicio a pratica atual gerida pelas plataformas de streaming: a possibilidade de
desagregar musicas dos albuns, sem a necessidade de adquirir o conjunto total da obra. O
servico iTunes da Apple, lancado em 2001, foi crucial nesse sentido, ja que permitiu que a
musica digitalizada fosse comprada de forma desagregada aos seus albuns, em formato de
MP3.

Em decorréncia disso, a partir de meados de 2018, as empresas de tecnologia reuniram e
remodelaram as funcbes dos servigcos tanto do iTunes quanto do Napster, levando ao
desenvolvimento de plataformas como Spotify. As plataformas de streaming de misica surgem
baseadas num discurso em que seus proprietarios reivindicavam a extingéo total do consumo
ilegal de musica. Elas foram apresentadas como uma alternativa mais democratica para o
consumo, descoberta de cangdes, assim como sua publicacdo por parte de musicos de diferentes
portes (mainstream, independentes etc.). Seguindo uma logica similar de acesso musical
gratuito, inicialmente oferecida pelo radio, esses servigos atingiram uma escala em que séo

utilizados por mais de 400 milhGes de pessoas no mundo®.

Ainda hoje é possivel enxergar uma certa crenga, entre publico e artistas, nesse discurso
otimista, benevolente e democratico em que as plataformas de streaming de mdsica estdo
ancoradas. De um lado, é evidente a facilidade do consumo de uma quantidade absurda de
material musical, quando ndo gratuitamente, a precos maédicos. Além disso, a internet
possibilitou o surgimento tanto de musicos quanto de novos géneros e subgéneros musicais, a

exemplo do Vaporwave, e a classificacdo de “rappers de SoundCloud” (SoundCloud Rappers).

Por outro lado, a predominancia e regularizacdo dos servicos oferecidos pelas plataformas
digitais se desdobrou em uma série de polémicas envolvendo o desequilibrio do repasse dos
royalties, além da ndo-creditacdo e garantia dos direitos de todos os profissionais envolvidos
nas produc¢des consumidas em streaming. Porém, se nos permitirmos uma analise um pouco
mais minuciosa sobre esse contexto, percebemos que € preciso, assim, discutir sob qual logica
econbmica e politico-social esses servigos tém origem. Tracar uma linha do tempo da evolucéo

dos diferentes formatos midiaticos que a musica adquiriu até agora é, sem duvidas, importante.

45 https://www.statista.com/statistics/669113/number-music-streaming-subscribers/
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Porém, o que realmente “(...) se colocou em voga, foi a questdo acerca do funcionamento do

poder e controle industriais em uma época de mudanga tecnolégica” (MORRIS, 2020, p.2)*.
5.2 Plataformizacao da Produgéo Cultural

Como apontam Nieborg e Poell (2018), na medida em que a producéo de bens culturais, como
a musica, “se torna cada vez mais dependente das plataformas, a autonomia e sustentabilidade
econdmica de formas particulares de producgéo cultural estdo cada vez mais comprometidas,
(...) j& que os produtores de conteldo estdo sempre em uma posicdo de dependéncia”
(NIEBORG, POELL, 2018, p. 4277-4279)*. Assim, para de fato entender o que se
reconfigurou nesse novo cenario de remodelamento da producdo e distribuicdo musical, ha de
se desenvolver uma perspectiva acerca do que Nieborg e Poell (2018) chamam de
“plataformizacéo da producéo cultural”.

Segundo os autores, esse fendmeno pode ser entendido a partir de trés principais esferas. A
primeira € como o processo de plataformizagdo afeta as estruturas de mercado e ““as estratégias
de gestdo de plataformas em areas especificas” (NIEBORG, POELL, p. 4284)*® no contexto
da producdo cultural. Segundo os autores, € comum que, anteriormente as plataformas, os
segmentos da industria cultural operassem numa logica de “mercados de um ou dois lados”
(one- or two-sided markets) (NIEBORG, POELL, p.4282). Isso permitia com que 0S
desenvolvedores de conteido desses segmentos exercessem maior controle sobre os seus meios

de producéo e distribuicao.

As plataformas conseguem adicionar diversos outros métodos e acdes econémicas de mercado
em seus modelos de negocios, como instituicdes sociais, anunciantes e, sobretudo, produtores
de conteudo cultural. Assim, no processo de plataformizag¢do, “um pequeno nimero de
corporacdes transnacionais € capaz de agregar um numero sem precedentes de usuarios finais

(e, portanto, atencdo), e, em seguida, anunciantes, por meio de efeitos indiretos da rede.”

(NIEBORG, POELL, p. 4282)%.

%6 Traducdo de: has shone a more nuanced light on the workings of industrial power and control during

a time of technological change.

47 Traducdo de: is becoming increasingly platform dependent, the autonomy and economic sustainability of
particular forms of cultural production is increasingly compromised (...) as content producers are always in a
position of dependency.

8 Traducdo de: (...) and platform management strategies in specific fields of cultural production.

49 Tradugdo de: (...) small number of transnational corporations are able to aggregate unprecedented numbers of
end-users (and thus attention), and then, by ways of indirect network effects, advertisers.
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A musica se insere no mesmo contexto. A industria fonografica também operava na l6gica de
mercado de dois lados, j& que unia musicos que vendiam suas obras, através do sistema
gravadoras-lojas de mdsica, aos consumidores. Na plataformizacdo, os operadores das
plataformas epicentrais (GAFAM) do ecossistema ndo dominam os segmentos de gravadoras
e demais instancias que atuam incisivamente na producao de musica. O que essas plataformas
fazem, na realidade, € investir em capital de marketing, intervindo na “aquisi¢do do equivalente
contemporaneo do varejo que, na era dos discos CD’s, tinha forma de lojas de discos e segoes
de venda de musica em supermercados, por exemplo” (HEDMONSDALGH, MEIER, 2018, p.
1566)°.

A partir disso, ja que tanto a masica quanto os demais bens culturais circulam em um Gnico
ambiente, os individuos que os produzem dependem dos objetivos, recursos e modelos de
negocios que compdem essas plataformas. A juncdo desses componentes influencia
diretamente em como o conteldo € estruturado, o que implica na forma em que ele é descoberto
pelos os usuarios. Essa descoberta se da, sobretudo, por meio das recomendacdes feitas por
algoritimos, ou por meio da organizacdo da interface (a secdo de caixa de pesquisa, por

exemplo).

Essas maneiras de como o contetido sera descoberto pelos usuarios &, justamente, a segunda
principal esfera na compreensdo da plataformizacdo da cultura, como vimos no capitulo 2. Ela
diz respeito a mudanca nas relacdes de poder nas industrias culturais, interferindo diretamente
no papel e autonomia dos complementadores. Através das suas regras, termos de uso e demais
politicas, as plataformas conseguem filtrar, ou seja, bloquear e permitir o que € visto e pode ser
consumido nos seus espacos. Isso ocorre principalmente através da acdo dos algoritmos que,
através da sua curadoria, afeta diretamente a forma com que certos conteudos serdo percebidos.
Consequentemente, colocam Nieborg e Poell (2018), muitos produtores de conteudo cultural
acabam sendo incentivados a pensar em estratégias de producdo de contetido que estejam em
consonancia com os termdmetros de qualidade estabelecidos pelas plataformas. Ao fazerem

isso, eles deixam de se basear nos indices de qualidade tradicionais.

O terceiro e altimo ponto que Nieborg e Poell apontam no processo de plataformizacdo da
cultura é a questdo da transformacdo na infraestrutura das industrias culturais. Elas, discutem

0s autores, estdo regulando e organizando a producdo e distribui¢do dos seus conteldos nas

°0 Traducdo de: (...) the takeover of the contemporary equivalent of retail, which in the era of records, cassettes
and CDs took the form of ‘record shops’ (...).
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I6gicas das plataformas. A produgdo do conteudo cultural € baseada, em larga escala, nas
analises dispostas pelas funcionalidades e ferramentas das plataformas, como servigos de
métricas, a exemplo das buscas de termos, analises de dados, bem como o célculo de custo de
producdo vinculados a publicidade, patrocinios etc. O que se mostra, por conseguinte, € um
cenario que provoca uma dependéncia significativa dos produtores de contetdo as plataformas.
Eles dependem dos dados e dos métodos de treino de ferramentas e sistemas de pagamento das
plataformas.

A producdo desses bens também passa pela acdo dos usuarios. 1sso ocorre gragas ao uso das
ferramentas de interacdo garantida a eles pelas plataformas, o que faz com que esses usuarios
também componham o processo produtivo, através de avaliacdes, compartilhamentos etc. Ou
seja, ao passo que esses usuarios finais sdo aqueles que consumirdo os produtos, eles também
sdo agregados ao processo quando criam conteudo e realizam agdes de interacdo. Assim, 0
contetdo cultural “direcionado as plataformas € constantemente modularizado, revisado e
recirculado, transformando-o em uma commoditie cultural” (NIEBORG E POELL, 2018, p.
4287)°.

O processo de comoditizacdo dos bens sobrepostos as plataformas € crucial para entender o
que se transforma e muda na rotina de producdo dos beatmakers de Salvador, onde agora eles
se vem obrigados a elaborar diferentes formas de lucrar em ambientes que os colocam em
“posicdes de subordinagdo” (subordinated positions) (NIEBORG E POELL, 2018, p. 4283).
O que envolve a rotina desses produtores ndo passa apenas pela etapa de produzir e compor
beats e cancdes. Eles sdo instigados a pensar e estudar acerca dos modos de funcionamento das
plataformas, agindo como “desenvolvedores de softwares que precisam estar a todo tempo
lancando atualiza¢Bes nos seus aplicativos para manter a percepcao de novidade e relevancia
aos consumidores” (MORRIS, 2020, p.3)*2. Dessa forma, os beatmakers de Salvador acabam
sofrendo pressdo similar na medida em que estdo constantemente produzindo musicas, criando

conteddo e mantendo presenca online frequente para continuarem visiveis ao publico.

Nesse contexto, faz-se importante pontuarmos os atores e materialidades envolvidas na
construcdo de uma plataforma, ja que elas surgem como os principais mediadores do fluxo de

producdo, circulacdo, promoc¢do e distribuicdo do material criado pelos beatmakers de

°1 Traducdo de: (...) increasingly modularized, revised, and recirculated, transforming it into a contingent
cultural commaodity.

52 Tradugdo de: (...) software developers who must continually release new updates to their apps to maintain a
perception of newness and relevance for consumers.
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Salvador. Percebemos, mediante a analise do comportamento desses artistas nas redes, que
existem trés plataformas de streaming de musica e redes sociais que se mostraram as mais
importantes no desdobramento do processo de trabalho dos produtores: Spotify, SoundCloud
e Instagram. Partiremos, entdo, das analises descritivas sobre as plataformas que compdem a
controveérsia proposta neste trabalho, com intuito de entender o que ha nelas, de fato, capaz de
exercer influéncia nos produtores de hip-hop de Salvador.

5.3 SoundCloud

Hé& algum tempo que, no Brasil, 0 SoundCloud vem sendo usado pelo publico, com mais ou
menos frequéncia, para hospedar realizar o repasse dos audios via Feed RSS®3. Mas, assim
como no restante do mundo, no Brasil, 0 SoundCloud sempre foi um grande vetor de consumo

de musica eletronica e hip-hop.

A plataforma foi langada em 2007 por Alexander Ljung e Eric Wahlforss na Suécia. O intuito
dos criadores era proporcionar uma colaboracdo entre musicos, através do compartilhamento e
discusséo sobre gravacdes. No entanto, a plataforma se transformou em uma plataforma de
distribuicdo e consumo de musica. Em 2020, o SoundCloud recebeu um investimento de 75
milhdes de dolares da empresa de radiofusdo SiriusXM, dona de outro servico de streaming de

mausica, Pandora, passando a adquirir uma porcentagem do dominio da plataforma.

Possuindo elementos de redes sociais nos modelos do Facebook ou Twitter, por exemplo, o
SoundCloud possibilita que os usuarios comentem e “"curtam™ as faixas, assim como as
compartilhem em seus perfis (como um retweet, ou um compartilhamento no Facebook). As
musicas sdo representadas através de um grafico sonoro no qual os comentarios dos usuarios
podem ser adicionados em trechos especificos da cancdo, o que acaba propondo um mecanismo

particular de interacdo entre essas pessoas.

O diferencial da plataforma é possibilitar um ambiente onde o usuério se sinta a vontade de
publicar seus proprios conteddos musicais. Cada pessoa pode “subir” suas proprias musicas,
clicando na opcdo "Upload" na parte superior da interface da plataforma. Ao carregar um
arquivo de audio na plataforma, inicia-se um processo para transcodificar esse conteldo,

resultando no processo de armazenamento dessa musica nos servidores do SoundCloud.

53 https://inovacaosebraeminas.com.br/quais-sao-e-como-escolher-um-agregador-de-podcast/
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Iniciada a etapa de upload de um arquivo, existem trés secdes a serem preenchidas para
cadastra-lo: 1) Informagdes basicas onde o usuério deve escolher o titulo, o género, imagem, e
as hashtags (que podem servir para determinar o género musical) de uma faixa; 2) Metadados:
O espaco onde o individuo se depara com a parte voltada para questdes como licencas e direitos
autorais, caso, por exemplo, ele publique a faixa de outro artista, ou queira adicionar os dados
cadastrais que possam existir, por meio do ISRC e ISWC; e 3) Permissdes: A fase final na qual
0 usuério pode permitir que outros usuarios baixarem a faixa diretamente, reproduzam offline,

ou incluam no feed RSS.

Informacdes basicas Metadados Permissdes Informacdes basicas Metadados Permissdes

Informagges basicas Metadados Permissdes

Figura 2 — As trés etapas de upload de um arquivo de audio no SoundCloud. Cada uma delas é responsavel pela
coleta dos diferentes metadados da musica.

Ao entrar na pagina inicial do SoundCloud ha uma série de opces de cliques que podem levar
0 usuario a tomar as mais variadas acdes. A todo o0 momento, a plataforma oferece servigos de
recomendagdo. Em primeiro plano, ha o “Mais do que vocé gosta”, uma séric de playlists
separadas e baseadas nas diversas faixas que 0 usudrio ja escutou. Mais abaixo, o0 SoundCloud
separa por temas um conjunto de varias playlists criadas por outros usuarios que tenham relacao
entre si (por exemplo, listas para malhar, estudar etc.). Na parte a direita, ha a se¢do “Quem
Seguir” que recomenda perfis de artistas que tenham sonoridades similares (baseado na coleta
dos metadados fornecidos pelos mesmos) com 0s que 0 usudrio ja escutou, seguiu ou interagiu.
Abaixo, no mesmo lado, se encontram agrupadas as faixas que uma pessoa tenha “curtido” e

logo depois o histérico de reproducéo do seu perfil.

Sempre no topo das paginas se encontram as seg¢des “Stream”, “Biblioteca”, bem como a barra

de pesquisa, o “botao” de upload de arquivos, as se¢des de configuracéo de perfil, notificacoes,
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mensagens, e toda a parte legal da plataforma, com os termos de servico, direitos autorais, blog
etc. Na secdo stream, o SoundCloud agrega as publicacBes recentes dos usuarios e artistas
seguidos, tanto novas faixas, quanto a republicacdo de mulsicas de outros perfis. Em
“Biblioteca” se encontra tudo o que foi alvo da interacdo do usuario: musicas e albuns curtidos,

as playlists criadas por ele etc.

Mais do que vocé gosta

8 HRe €00’

Figura 3 - Interface inicial da versdo desktop do SoundCloud

As faixas s@o reproduzidas na qualidade de 64kbps Opus/Ogg Vorbis. Em cada perfil, as faixas
sd0 mostradas uma por uma, com seus respectivos titulos, imagens, além do caracteristico
gréfico sonoro onde os comentarios sdo alocados. Estes entram em destaque cada vez que o
tempo de reproducao da faixa atinge o minuto especifico onde o comentario foi alocado. Além
disso, se o usuario deseja fazer o upload de varias faixas, a plataforma permite que elas sejam,

de antemdo, agrupadas em playlists.

FJAAK @

Y A\ \\\!\Kl\“\‘ W

Todas Faixas populares Faixas Albuns Playlists Republicagdes LRLE O 2 seaulc

Destaques

# oAb G bt
@-a L T T T

Figura 4 — Exemplo da pégina de um artista (ou usuario). As faixas representadas por um gréfico sonoro, junto a

comentarios, e outras informagdes como nimero de compartilhamentos etc.
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Em cada faixa publicada no perfil dos usuérios, ao lado do final do espectro sonoro da faixa,
se encontram as etiquetas (tags). Estas sdo as marcagdes que categorizam o género musical de
cada musica e séo coletadas pelo SoundCloud no momento de upload. Através da coleta desses
dados, o algoritmo da plataforma é responsavel por regular a circulacdo da musica dentro da
sua interface, indicando aos ouvintes artistas similares e que tenham fornecido metadados

semelhantes na etapa do upload.

A grande diferenca do SoundCloud para os demais servigos de streaming de musica é que ndo
é necessario cadastro para ouvir as musicas ali disponibilizadas. Porém, se ha desejo por parte
do usuério em cadastrar uma conta, a plataforma possui tanto um servico gratuito quanto pago,
nomeado SoundCloud Pro. Nele, o usuério possui algumas vantagens comparado a versao
gratuita: tempo ilimitado de upload, anélises estendidas da sua rede, como estatisticas de
performance das faixas e informacGes sobre o publico consumidor, além de ter a monetizacao

pelo streaming garantida.

Ainda na se¢do dos usuarios, existe o espaco de descricdo, como uma “bio”, onde € possivel
adicionar informagdes pessoais, contato, assim como perfis em outras redes sociais e/ou
plataformas. Acima da bio se encontra a opc¢do de contato, permitindo aos usuarios enviarem
mensagens entre si dentro do proprio SoundCloud. A plataforma também conta com uma
versdo mobile para smartphones que possui as mesmas fungdes, incluindo a possibilidade de
subir arquivos de audio. A diferenca, entretanto, € que, ao seguir um artista (ou outro perfil
qualquer), o usuério pode ser notificado toda vez que o primeiro publica uma faixa nova. Além
disso, através desse aplicativo, 0 SoundCloud consegue coletar os dados de identificacdo do

dispositivo.

O SoundCloud é uma plataforma consolidada e famosa por promover artistas independentes e
alternativos, principalmente no que tange a musica eletrdnica e o hip-hop. Ela se encaixa no
que autores como Hesmondhalgh et.al caracterizam de “plataformas orientadas para produtores
(producer-oriented platforms)” (HESMONDHALGH, JONES E RAUH, 2018). Ou seja, € um
espaco designado para que o proprio artista seja encorajado a publicar suas masicas em seu

proprio perfil.

Sua estética visual reflete o direcionamento que a plataforma toma desde o principio. O gréfico
em formato de onda sonora de audio que aparece em todas as faixas é um reflexo da estética

relacionada a produtores de musica eletronica e hip-hop. Para os autores, “ela simboliza uma
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interacdo com as tecnologias que dizem respeito a musica criada em computadores, e estes
préprios simbolismos atraem 0s usuarios mais imersos no contexto tecnoldgico e que se
aproximados pela musica eletrénica e o hip-hop” (HESMONDHALGH, JONES E RAUH,
2018, p. 4)**. A onda sonora também representa um foco de interagdo social, ja que ali os
usuarios podem fazer comentarios em qualquer parte da faixa que entram em destaque quando

a musica chega naquele segundo especifico.
5.4 Spotify

O Spotify, diferentemente do SoundCloud, se caracteriza como uma “plataforma orientada ao
usuario” (consumer-oriented platforms) (HESMONDHALGH, JONES, RAUH, 2019). Além
disso, a plataforma ‘“conecta gravadoras e artistas na medida em que busca fornecer um servigo
de streaming de musica profissional, ao contrario de plataformas abertas com conteudo gerado
pelo usuério” (ERIKSSON et. al, 2019, p. 101)*. Ele foi lancado oficialmente em 2008 na
Suécia, por Daniel Ek e Martin Lorentzon. Entretanto, com o passar do tempo, os criadores se
tornaram detentores de uma parcela bem menor da plataforma que criaram. Dados de 2019
mostram que parcelas significativas da cota-parte do Spotify pertencem a diversas empresas e
acionistas. Nesse grupo se encontram gravadoras como Sony Music Entertainment e a

Universal Music Group®®.

Como ja mencionamos anteriormente, essa plataforma é herdeira dos softwares que utilizavam
tecnologia P2P, como o Napster, mas que surge, justamente, em uma tentativa de regularizar e
apresentar alternativas legais a esse mercado. O objetivo principal da plataforma, segundo o
proprio criador, é oferecer um servigo legal de masica, tdo bom ou melhor do que os sites de

downloads ilegais®’.

O Spotify oferece um servico de streaming que pode ser utilizado tanto gratuitamente como
através de uma opcao paga. O servico pago (Premium) oferece mais vantagens em relacéo a
sua versdo gratuita (Freemium), como a auséncia de comerciais ao longo das faixas, qualidade

de reproducdo superior (320kbps Ogg Vorbis, e 96kbps no Freemium) e a opcdo de salvar

5 Traducdo de: The waveform symbolizes an engagement with computer-based music technologies, and such
symbolism in itself is attractive to the technology-oriented users who are often drawn to EDM and hip-hop.

% Traducdo de: It is a service that caters to record labels and artists by seeking to provide a regulated and
commercialized streaming service with professional music, as opposed to an open platform with user-generated
content.

%6 https://www.rollingstone.com/pro/news/who-really-owns-spotify-955388/

57 https://www.theguardian.com/technology/2013/nov/10/daniel-ek-spotify-streaming-music
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aquele contetdo de &udio no seu celular ou laptop para assim reproduzi-lo em modo offline.
Para se ter acesso tanto a versao gratuita quanto a paga, o usuario precisa primeiro realizar um
cadastro na plataforma, o que ndo ocorre no caso do SoundCloud. O Spotify € um dos servicos
de streaming de musica mais usados no mundo, e conta com pelo menos 150 milhGes de

assinantes do servico Premium®®,

Um artista que deseje disponibilizar seu material nos servigos do Spotify precisa, de antemé&o,
fazer um cadastro na instancia responsavel pela realizacdo desse tramite. Elas sdo as
distribuidoras digitais, entidades que, além de publicarem as musicas dos artistas nas
plataformas de streaming, também sdo responsaveis pela producéo e repasse de todos os
direitos autorais garantidos aos artistas. Elas também sdo encarregadas de coletar todo o tipo
de metadados das cancdes. Diferentemente do SoundCloud, o Spotify promete garantir a
monetizacdo a todos os artistas cadastrados na plataforma. N&o existem tipos diferentes de
contas de artistas. A remuneracédo, entretanto, € feita de mais de uma forma e cumpre alguns

padrdes pré-estabelecidos.

Apos escolher e realizar o cadastro em uma distribuidora, o artista se depara com um campo a
ser preenchido com todos os tipos de dados (de titulo ao género, passando até mesmo pelo tipo
de “sensacdo” que a musica pode provocar: relaxamento, diversio etc.). E através desses
metadados que as musicas se tornardo “algoritmicamente prontas (algorithm ready)”
ERIKSSON et. al, 2019, p. 93) para, assim, serem encontradas pelos campos de busca e pela

recomendacdo realizada pelo proprio Spotify.

PORTUGUES

CHECKLIST PARA

Figura 5 — Exemplo de cadastro em uma distribuidora digital

%8 https://backlinko.com/spotify-users
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O numero de distribuidoras digitais ndo é pequeno. Elas sdo muitas e possuem suas regras e
modelos de funcionamento que oferecerdo vantagens e desvantagens para os diferentes tipos
de artistas. Por serem responsaveis em repassar o valor da monetizacdo garantida pelo Spotify
mediante o streaming, as distribuidoras arrecadam um determinado valor sob esses royalties.
Essa taxa pode ser computada de diferentes formas. Pelos streamings ou através de uma
anuidade paga pelo artista no momento do cadastro na distribuidora, por exemplo. Fora 0s
métodos de repasse financeiro, as distribuidoras digitais também variam nos tipos de servicos

oferecidos para os artistas.

Existe mais de um método de repasse dos royalties garantidos pelas distribuidoras digitais aos
artistas. A remuneracao € feita por stream, quando o tempo de reproducdo da faixa ultrapassa
0s 30 segundos. O repasse desses valores é feito com base no acimulo total de streamings de
todos os artistas. Ou seja, um artista renomado que possui milhdes de reproducdes recebera
desproporcionalmente mais do que um artista independente com algumas centenas de milhares
de streams. Os artistas sdo pagos mensalmente. Entdo, feito o calculo total de numero de
reproducbes, o Spotify paga, em primeiro lugar, os detentores dos direitos das musicas

(gravadoras selos etc.). Em seguida, as distribuidoras séo pagas, e, por fim, o artista.

Outra forma de pagamento de royalties é através das playlists, um dos servi¢os carro-chefe do
Spotify. Elas se tornaram tdo importantes com o passar do tempo que se um artista nao estiver
presente em uma playlist determinada, sua remuneracéo € nula (ERIKSSON et. al, 2019). Essas
listas sdo criadas pelos proprios usuarios, pelo algoritmo do Spotify, bem como por
profissionais curadores. As proprias instancias da industria fonografica, como os selos e
gravadoras, também ficam responsaveis pela criacdo dessas listas. As playlists também podem

ser patrocinadas por empresas de propaganda.

O Spotify fornece um dominio especifico na web chamado “Spotify For Artists” (Spotify Para
Artistas). Esse € 0 espaco que a plataforma destina para garantir uma série de recursos e
ferramentas analiticas aos artistas. Através desse dominio o musico cadastrado tem acesso a
dados que informam as performances dos streamings de suas cancdes, as regides onde 0s
ouvintes do artista se encontram, além de uma secdo que indica algumas distribuidoras, seus
tipos de arrecadamento e vantagens e desvantagens para os diferentes tipos de artistas. Ha
também um espaco onde se pode submeter masicas para playlists. Nessa etapa, 0 musico

precisa preencher uma ficha com diversos metadados que fardo com que essas musicas se
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encaixem nessas listas teméaticas com base no crivo dos editores, ou seja, dos profissionais

responsaveis por selecionar essas cangoes.

Assim como o SoundCloud, o Spotify também possui uma versdo para desktop e para mobile.
Ao entrar na pagina inicial do Spotify, o usuério encontra uma interface personalizada, com
secOes de recomendacdo de artistas similares, historico de reproducéo, assim como atalhos para
os albuns e artistas mais escutados. Na parte a esquerda da interface, se encontra a secio “Sua
Biblioteca” que agrega todos os artistas, albuns, mdsicas, e podcasts curtidos e seguidos pelo

usuario.

e Atividade de amigos
Inicio

Bruno Moura
9
9

33662089

Figura 6 - Interface inicial da versdo desktop do Spotify

Acima ha a opcao ‘“Navegar” que separa diversos contetdos por tema (gé€neros, regioes,
sensacOes e sentimentos etc.) e que redirecionardo o usuario para um conjunto de playlists que
tenham a mesma tematica. Abaixo de “Navegar” também ha a secdo “Radio”, onde a
plataforma oferece diversas playlists, criadas pelo préprio Spotify, baseadas nos artistas que o

usuario segue e ouve.

No lado direito da interface as “Atividades de Amigos” disponibilizam as musicas ouvidas
pelos outros perfis de usuarios seguidos. A plataforma permite que haja conexdo entre
diferentes dispositivos, ou seja, se um individuo utiliza o Spotify pelo computador, no
momento em que ha conexao com o celular, este Gltimo pode ser utilizado para manipular a
versdo do desktop, trocando de faixas por exemplo sem o0 uso do primeiro. A versdo mobile
permite que o Spotify recolha uma quantidade maior de dados do usuario em compara¢do com
0 SoundCloud. S&o eles: informac@es do dispositivo, localizacdo, informacgdes de contato e o

uso de dados.

5.5 Instagram
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O Instagram é uma plataforma de redes sociais lancada em 2010 por Kevin Systrom e Mike
Krieger que permite a publicacéo, interacdo e compartilhamento de fotos e videos, assim como
troca de mensagens entre usuarios. Em 2012 foi adquirida pela rede Facebook e entdo,
gradualmente, foi ampliando o leque de suas funcionalidades. A partir disso, o Instagram se
desenvolveu a tal ponto que deixou de ser apenas uma plataforma de compartilhamento de
fotos e videos, na medida em que foi englobando diversos outros servigos. Um deles foi a secdo
de mensagens diretas (direct messages), um chat onde os usuarios podem trocar mensagens
entre si ou em grupo. Nesse espaco também é possivel enviar fotos e videos que podem ser
salvos naquele espaco, visualizados por poucos segundos ou visto por apenas duas vezes.
Também é possivel fazer video conferéncias entre pessoas através do direct messages, tanto

entre apenas dois usuarios como em grupo.

A partir de 2016, foi adicionado o modo Stories, onde videos, fotografias e layouts para textos
sdo adicionados e disponibilizados no perfil do usuario com duragdo de 24 horas. Essa
ferramenta se tornou um dos principais alicerces da plataforma, ja que os Stories viabilizam a
publicacdo de conteldo constante e atualizada, a partir da qual, com poucos segundos, 0s
usuarios podem criar videos, imagens e textos que ndo necessitam de um acabamento mais

elaborado para serem publicados.

Os Stories também sdo grandes centros de interacao entre 0s usuarios, ja que em cada conteddo
publicado neste formato, o espectador pode, de imediato, interagir através da caixa de texto
que serd ou ndo disponibilizada para comentarios e reacdes (por exemplo através de emoyjis,
votacdo em enquetes etc.) Outro diferencial de conectividade deste servico é a possibilidade de
colocar “adesivos” de interagdo junto aos contetidos publicados nesse formato, como por

exemplo enquetes, termémetros de sentimento, quizzes, trechos de mdsicas, entre outros

Esses exemplos mostram como o foco do Instagram se alterou com o tempo. As mensagens
diretas, por exemplo, mudaram completamente a légica da plataforma, servindo ndo s6 como
simples troca de mensagens, mas também como um espaco de negociacdo de servigos (muitos
destes ofertados via Stories). Com seu crescimento e popularidade, a plataforma se tornou um
grande ambiente de negdcios, onde ali atua uma vasta rede de influenciadores digitais que
consegue fama e renda através dos contratos publicitarios assinados com empresas que
fornecem produtos dos mais variados tipos. A partir de 2019, o Instagram deu inicio a se¢édo
“Shopping”. O recurso permite que 0s usuarios fagam compras dentro da plataforma. Atraves

de um conjunto de ferramentas, o usuario pode etiquetar valores nos produtos anunciados. Nos
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perfis das lojas, é possivel adicionar uma se¢do que redireciona diretamente a essa espécie de

vitrine dentro do proprio Instagram.

Ao abrir o aplicativo na versdao mével, o usuério se depara com uma estrutura que consiste nos
seguintes elementos. Em primeiro plano, as fotos e videos mais recentes de quem um usuario
segue; acima, na parte superior, 0s Stories possivelmente postados por esses mesmos perfis; a
esquerda um icone com uma a foto do perfil do usuério onde ele pode publicar seus proprios
Stories, assim como iniciar uma transmissao ao vivo. No outro extremo, a direita, se encontra

um icone com um “avido de papel” onde hé a se¢ao de mensagens diretas.

Instagram,. @ O VP

&

To A

caiomago bob.marcen... fireboyforevi

‘ salvador_cresta soe

ND

Qv W

Liked by puppyjoejoe and others
salvador_cresta New video for

A Q B & ©

Figura 7 — Interface do Instagram. O feed principal de fotos e videos aparece no centro. Acima se encontram os

stories e as mensagens diretas

Na parte inferior da tela existem cinco icones, da esquerda para a direita: a pagina principal (ou
home), onde se encontra o feed com as publicac6es dos perfis seguidos pelo usuario; o explorar,
um mural com uma infinidade de fotos, videos, stories etc., de perfis recomendados pelo
Instagram com base nos interesses dos usuarios; no centro, o icone de uma claquete para a
publicacdo de reels, videos curtos que podem ser editados a partir de um leque de ferramentas
de edicdo, como mausicas e outros arquivos de audio. Em seguida, ha um icone ilustrado por
uma bolsa que redireciona o usuario para a se¢ao “Shopping”. Por ultimo, encontramos a se¢cao
responsavel em levar o usuario a pagina do seu perfil, onde estdo suas fotos e demais
publicacbes. Nessa secdo 0 usuario pode acessar uma aba na parte superior direita que

disponibiliza mais sete icones, variando desde as configuracdes da conta a estatisticas de tempo
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gasto na plataforma ao longo dos dias, como um arquivo de todos os stories postados, entre

outros.

Na parte superior a direita dos stories se encontram as se¢des de publicacdo de fotos, videos,
Stories e demais contetdos pelo usuario com uma opcao diversa de ferramentas de edigdo de
fotografia, filtros etc. Depois, ha a aba “Atividade”, espaco onde o usuario é notificado quando
outros perfis interagem com sua conta, curtindo e comentando nas publicagdes, fazendo

marcacgdes em postagens etc.

Acessando os Termos de Uso da plataforma, é possivel observar mais a fundo a maneira como
o Instagram diz operar, de que maneira ele trabalha para otimizar a experiéncia do usuario,
criando uma experiéncia algoritmica (LEMOS, PASTOR, 2020). Segundo as diretrizes da
plataforma, os tipos de informacéo coletados dependem da maneira em que o usuério utiliza a
plataforma. O Instagram alega coletar “o contetido, comunicagdes e outras informagdes”, desde
a criacdo, compartilhamento e interacdo com outros contetdos, ateé a localizacdo de uma foto
ou a data em que um arquivo foi criado. Dados de carater mais “subjetivo” também sdo
coletados pelo Instagram, como opcao religiosa, preferéncia politica, saude ou por quem vocé
“tem interesse”. Terceiros também sao fonte de dados de um usuario. Por exemplo, quando os
seguidores de uma pessoa compartilham ou comentam nos contetidos de perfis fora da lista de
seguidores daquele individuo. O Instagram compartilha 79% dos seus dados que incluem desde

0 historico de navegacao a informacgdes de compra®®

O Instagram alega que o0 uso dessas informacdes se da em decorréncia do objetivo de otimizar
a plataforma para o usuario, na medida em que “personalizam”, “aprimoram” e “fornecem”
seus produtos. Isso é refletido através dos conteddos (publicac@es e stories) patrocinados que
surgem no feed individual do usuério, assim como os que aparecem na segdo “explorar”. A
plataforma restringe incisivamente o uso de links direcionais para outras plataformas. Os
anicos lugares possiveis onde ha a opcdo para acrescentar links externos sdo na descricdo
pessoal (ou bio) no perfil do usuario, em conversas por mensagens diretas e nos Stories (apenas
quando o perfil em questdo é seguido por pelo menos 10 mil usuarios, ou sua conta possui

status de verificada pela plataforma).

A plataforma oferece o recurso de impulsionar postagens, tanto nos stories quanto em

publicacbes, através de monetizacdo, ou seja, transformando esse conteddo em um anuncio

%9 https://blog.pcloud.com/invasive-apps/
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pago. Nesse recurso, o usuario escolhe desde o objetivo daquele andincio (conseguir seguidores,
gerar acOes especificas), ao publico alvo, que é distribuido por localizagdo, interesses, idade e
género. Existem variados valores de anincio, o que resultard no tempo que ele permanecera

ativo e impulsionado.

Outra ferramenta bastante utilizada por aqueles que trabalham com o Instagram é o de verificar
os horérios de mais acesso dos seguidores. Para contas comerciais, € possivel ter acesso a
estatisticas que disponibilizam os horarios que seu publico esta mais ativo na plataforma, assim

como a localizacdo geogréafica dessas pessoas.

As descrigdes das trés plataformas presentes neste capitulo tém uma funcgéo crucial. Apenas a
partir delas é que pudemos pensar o que ha de fato nas plataformas digitais que pudessem estar,
especificamente, alterando as préticas de trabalho dos beatmakers de Salvador. Como veremos
no capitulo a seguir, na musica, as regras de pagamento, mecanismos que auxiliam na sua
distribuicdo (como as playlists) e as ferramentas de analise de performance das cangdes séo
elementos que tem potencial para direcionar e balizar o processo de composi¢do musical. Em
outro plano, os servi¢cos do Instagram, por exemplo, para a divulgagéo e praticas comerciais,
implicam em incorporar a sua utilizacdo eficiente para que relagdes de compra e venda e de
trabalho em geral possam se concretizar. Além disso, a quantidade de metadados exigidos pelas
plataformas (palavras-chave, imagens, descricdes, hashtags etc.) implica na criacdo de etapas
de trabalho que incorporem a criagdo dos mesmos, que precisam ser pensados de forma correta

para que as plataformas distribuam seus contetdos de maneira eficaz.

A partir do entendimento das materialidades analisadas por entre as descrigdes do SoundCloud,
Spotify e Instagram, pudemos formular o questionadrio aplicado aos 20 beatmakers
entrevistados. Entrelacando as formas de exercicio das plataformas, com suas praticas
dataficadas e que performam por meio dos algoritmos, trataremos de apontar as evidéncias que
comprovam a hipotese do presente trabalho. Essas discussdes, entdo, serdo trabalhadas no

capitulo a seguir.
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6 A Interferéncia das Plataformas Nos Beatmakers de Salvador

Junto ao entendimento das funcionalidades e atuagdo algoritmica das plataformas, como
apontamos no capitulo anterior, iremos buscar entender como os beatmakers de Salvador
utilizam essas plataformas e como elas reconfiguram o seu trabalho. Realizamos, como
informado na Metodologia, entrevistas com 20 beatmakers da cidade de Salvador para discutir
o0 papel das plataformas nos processos de composicao e trabalho desses musicos.

As analises a seguir, estruturam as evidéncias que acreditamos serem capazes de comprovar a
hipotese proposta pelo presente trabalho: as plataformas digitais tem tido impacto direto em
reconfigurar a rotina de trabalho dos beatmakers de Salvador. Elas influenciam tanto na
mudanca do emprego de tempo para trabalhar (gasto agora no aprendizado e,
consequentemente, na pratica das plataformas), quanto na composi¢ao musical (direcionando
0 tamanho das musicas, nos subgéneros musicais produzidos e nos elementos sonoros que as

estrutura).

Quando demos inicio as entrevistas, no final de 2019, conseguimos mapear e contactar 10
beatmakers. Fomos ao encontro pessoal de cada um deles, munidos das perguntas que
buscavam entender como se dava o trabalho de um beatmaker como um todo. Assim, as
perguntas envolviam questdes sobre como havia sido o inicio do trabalho artistico, o que
alterava o tempo de duracdo dos beats, por que haviam can¢Ges com maior niamero de
reproducdo em determinadas plataformas, qual intuito da producgéo do conteddo publicado no

Instagram etc.

Apos a analise das respostas dos primeiros 10 entrevistados, vimos que importantes questdes
deixaram de ser feitas. Em primeiro lugar, ndo haviam perguntas sobre o tempo de trabalho
exercido para aprender a lidar com as plataformas na rotina de trabalho, ou a diferenca entre o
tempo empreendido compondo versus divulgando as produgdes. Além disso, perguntas mais
diretas questionando se determinadas regras, imposicoes e as materialidades propriamente ditas
impactavam na forma e no estimulo a producdo também ndo foram contempladas,
principalmente no que se referia ao Spotify. A plataforma nédo oferece amplo acesso as formas
com que lida com os artistas aqueles que ndo os sdo. Existem informacgdes que sdo fornecidas
apenas aos musicos que, a partir do cadastro nas distribuidoras digitais, tem acesso aos tipos
de metadados de cada musica que sdo requeridos pela plataforma. S6 a partir do acesso a

trabalhos académicos que colocam o Spotify no centro da discussao (principalmente no livro
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“Spotify Teardown: Inside the Black Box of Streaming Music”) foi que pudemos ter
conhecimento sobre servi¢os, métodos de pagamento, regras da plataforma, entre outros, para

com 0s artistas.

Foi assim que partimos para a reformulacdo das entrevistas em um modelo de questionario.
Nele, as perguntas que ndo foram compreendidas nas primeiras entrevistas passaram a compor
0 material, além de questBes que s6 foram possiveis de ser pensadas ap6s o contato pessoal
com os artistas. Entdo, perguntas que no primeiro contato circulavam em algo em torno de
“Qual a diferenca do tipo de musica que ¢ publicado nas diferentes plataformas?”’, se
transformaram em questdes que indagavam, diretamente, se determinado elemento de uma
plataforma influenciava o tamanho de um beat, por exemplo (ver Anexo). Também passamos
a perguntar sobre o tempo empregado nas plataformas, principalmente no Instagram onde as
praticas de trabalho que fogem daquelas que cerceiam a composi¢do musical acontecem de
forma mais clara (producdo de contetdo aléem-musica nos Stories, atividades que buscam

engajamento com o publico etc.).

O questionario inicial continha 13 questdes e foi aplicado aos primeiros 10 beatmakers
entrevistados pessoalmente, visando respostas cruciais para a constatacdo da hipotese do
trabalho. A partir do momento em que mapeamos 0s proximos entrevistados, reformulamos o
questionario para que contemplasse algumas perguntas importantes feitas pessoalmente a
primeira dezena de entrevistados. O questionario final, entdo, constou de 17 perguntas. Reuniu
aquelas feitas na etapa presencial (como, por exemplo, se o entrevistado era adepto a pratica
de publicar Stories no Instagram filmando a composicdo de um beat) com as que perguntavam
acerca do tempo de trabalho empregado nas plataformas, além da influéncia das materialidades

das plataformas na concepcao de um beat.

O presente capitulo reine a coleta das respostas de todas as trés etapas de entrevistas
(presencialmente, questionario aos participantes do contato presencial, questionario final com
0 restante dos beatmakers mapeados e que conseguiram nos responder). 20 foi o namero total
de mdusicos que entrevistamos (e que cumpriam as caracteristicas que determinamos
apresentadas na Metodologia deste trabalho). Mesmo este ndo sendo o namero absoluto de
beatmakers existentes em Salvador, acreditamos este valor represente uma parcela significante

da categoria, dada a dificuldade que foi mapear e encontra-los.
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6.1 Reconfiguracgdo de Praticas de Composicao e na Rotina de Trabalho

A rotina de um beatmaker nunca é idéntica a dos seus pares. Cada um, obviamente, possui seus
proprios horarios, momentos de inspiracéo, ritmos e fluxos de consciéncia e criatividade. Existe
mais de uma forma de dar inicio a composi¢do de um beat: por vontade e inspiracdo proprias,

mas também por encomenda de MC'’s, sendo esta bastante frequente.

Cada produtor possui sua histéria com a musica e suas motivacfes para terem iniciado sua
empreitada nessa carreira, mas, junto a eles, estiveram as ferramentas digitais. Na internet, eles
pesquisaram e baixaram as DAW’s (0s softwares de producdo) e os VST’s (pacotes de
instrumentos e equipamentos de gravacdo virtualizados). No YouTube, assistiram cursos e
videoaulas para aprender a compor, mixar e masterizar®. O proximo passo, entdo, foi estruturar

suas redes sociais e publicar as musicas nas plataformas de streaming.

O estimulo em produzir se torna bastante difuso. Existem os MC’s, que podem ser clientes ou
artistas parceiros que, desde longa data, estdo compondo juntos a esses produtores e continuam
a fazer. Mas podem haver composicOes para novos clientes que surgem das mais diversas
formas. Assim, a producédo de um beat pode se apresentar de duas principais maneiras: 1) pela
pura e simples vontade de criar suas masicas, as quais veremos em seguida em que contexto
ela aparece, e o seu destino final; e 2) através da demanda dos clientes novos e antigos. Ambas
as situacOes, inevitavelmente, exigem atencdo dos musicos as plataformas digitais, espagos
onde as musicas serdo publicadas e lugar da divulgacdo das mesmas. Ou seja, pensar no tipo
de uso, como usar e como tirar o melhor proveito dessas plataformas é fundamental para o

desenvolvimento de suas carreiras.

As plataformas ndo podem ser pensadas separadamente. No entanto, cada uma recebe sua
devida atengdo, assim como determinam as publicacdes de contetdos distintos, como ja
mencionamos anteriormente. A circulacdo de contelido se desenvolve por meio de uma vasta
camada de etapas de distribuicdo, reguladas, sobretudo, pela coleta de dados e,
consequentemente, pela acdo algoritmica. Para um contetdo conseguir uma boa repercussao,
ele precisa se alinhar com a forma com que o algoritmo de cada plataforma é configurado
(BUCHER, 2018; COTTER, 2019).

60 E a etapa final de tratamento da musica. Ela se da com intuito de balancear os elementos da mixagem e
preparar a musica para ser reproduzida nos diversos formatos de midia
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Nas plataformas de streaming de musica, 0s beatmakers precisam se preocupar com uma
correta composi¢cdo dos metadados descritivos a fim de que as musicas possam ser facilmente
encontradas pelos mecanismos de buscas e de recomendacéo. No Instagram, a publicacdo de
conteldo é pensada a partir de um entendimento minimo sobre a forma do algoritmo
recomendar e distribuir o conteudo, além dos formatos que a plataforma prioriza, no que diz

respeito a eficacia da sua circulacéo.

Porém, antes de compreender minimamente cada uma dessas etapas, 0s beatmakers
entrevistados passaram um consideravel periodo de tempo aprendendo a lidar com as
plataformas. 95% assumem que empregaram e ainda empregam tempo para entender a utiliza-
las da melhor forma. Todos eles ndo conseguem responder precisamente qual a parcela total
desse tempo dispendido. A resposta mais comum entre esse grupo ¢ de que foi “muito tempo”.
“Eu perdi uns 3 meses usando-as de forma errada, sem conseguir lucro pra mim”, revela um
beatmaker. O motivo desse de tempo investido “estudando” as plataformas (como colocam
alguns entrevistados), se deve a necessidade de que seus conteudos atinjam mais pessoas em

cada plataforma (nimero de reproducdes nos streamings de musica; seguidores no Instagram).

Esse aprendizado se d&, sobretudo, na internet, por meio de féruns, videos, podcasts e outros
tipos de materiais online que oferecem dicas e informacdes sobre como gerir da melhor maneira
os perfis nas plataformas digitais. Um dos entrevistados revela a importancia do conhecimento

sobre as diversas funcionalidades e tipos de servico:

No Instagram, antes de entender as métricas (de andlise do
perfil), eu postava sem direcionar ao publico especifico. Depois
gue eu comecei a direcionar, passei a crescer no Instagram. No
SoundCloud da mesma forma, direcionando meu conteldo,
principalmente, por meio das tags, 0 que me trouxe um maior
alcance das musicas. No Spotify, o principal é estar em playlists.

O que serve de termémetro para medir boa parte do sucesso que um artista pode alcancar
através das plataformas digitais envolve a conquista de audiéncias. Os feedbacks e reac6es que
sdo fornecidos pelo publico consumidor também sdo formas com que as plataformas
conseguem quantificar e transformar esses dados em agdes reprogramaveis mediante a acao

dos algoritmos.

Os beatmakers acabaram se tornando pecas no processo de constante mudancas preferenciais
sobre modas, estilo e tendéncias. Isso se da pelo tipo de inddstria a qual eles estdo inseridos,

"onde as métricas de polaridades funcionam como barémetro (barometer)" (KIM, YU, 2019,
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p. 8)%L, regulando as suas posi¢des nos rankings de preferéncias alimentados e construidos pelos
consumidores. Essa incessante coleta de dados ndo se restringe apenas aquelas feitas pelos
mecanismos de interacdo e de atividade dos usuérios finais (end-users). Ela engloba os préprios
complementadores, nesse caso 0s produtores de hip-hop soteropolitanos. Estes, de um lado,
fornecem seus dados pessoais como usuarios-padrdo e, de outro, definem e produzem os
metadados descritivos das musicas com base naqueles que as plataformas solicitam e

determinam nos campos de preenchimento (titulo, imagem, descricGes, palavras-chave etc.).

Nesse sentido, a utilizacdo e analise dessas métricas por parte dos beatmakers de Salvador
configuram uma nova etapa no trabalho desses artistas. 1sso resulta na possibilidade de
momentos de insights sobre 0s proximos passos e estratégias na divulgacao dos seus conteudos.
100% deles assumem que precisam pensar em acdes especificas através da utilizacdo desses e
de outros servigos das plataformas. Um dos entrevistados revela: “Preciso sempre melhorar o
engajamento, pensando em formas de hackear o algoritmo para fazer com que o Instagram, por
exemplo, ndo diminua o alcance do meu conteudo. A gente esta sempre estudando e vendo

formas de extrair o melhor que podemos das plataformas”.

O entendimento dos entrevistados se configura também no plano em que essas estratéegias,
mencionadas na fala anterior, perpassam por modos de burlar e atravessar certas imposicdes
das plataformas. No caso das plataformas de streaming de mdsica, a reconfiguracdo dos
metadados descritivos serve como uma estratégia para fazer com que certas cangfes possam
contornar as regras impostas e, assim, serem distribuidas pelas plataformas. Um dos

entrevistados revela que

as vezes as plataformas limitam o acesso do contetido do artista
independente. Por exemplo, consegui burlar as regras da
distribuidora digital que ndo queria deixar que eu publicasse uma
musica porque o beat era um beat free®. Entéo, eu descobri que
se eu colocasse “Remix” no titulo dava para publicar (a musica),
e foi o que eu fiz. Nao ganhei dinheiro, mas pelo menos tinha
meu trabalho 14 disponivel.

Esse tipo de préatica € um reflexo do tipo de regras e termos de servi¢os que esses artistas
precisam estar atentos no momento de producdo de uma faixa. Uma das funcionalidades

principais dessas plataformas é o pagamento dos royalties das musicas. Como vimos, o Spotify

81 Traducdo de: (...) where the metrics of popularity serve as a barometer.

62 Beats disponiveis, geralmente no YouTube, que podem ser baixados e utilizados por artistas para construir
suas musicas. Entretanto, o artista que transformar esse material em uma musica autoral ndo podera monetizar
essa faixa.
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é a Unica plataforma de streaming de musica, das analisadas, que promete a monetizacdo das
faixas sem a necessidade de um tipo especifico de cadastro, diferentemente do SoundCloud.
No Spotify, é preciso que o artista realize o cadastro por meio das distribuidoras digitais,

responsaveis por repassar 0 pagamento dos royalties aos artistas.

Também vimos que o Spotify apenas promete garantir o repasse dos royalties de um stream se
a reproducdo do mesmo ultrapasse 30 segundos de reproducdo. Esse € um dos primeiros pontos
que nos leva a investigacdo acerca do potencial das plataformas em alterar a rotina e 0s
processos de composicdo desses musicos. Na resposta ao questionario, dois deles (10%)
desconheciam a imposicdo da plataforma. Entdo, dos 18 restantes, nove (50%) afirmam se
preocupar com a composicdo do meio minuto inicial por considerar esse tempo extremamente
importante para a producdo de uma canc¢do. Ha uma necessidade em transformar o primeiro
momento da musica de uma maneira que seja possivel capturar a atencdo do ouvinte e,

consequentemente, ser remunerado por aquela reproducéo.

Um dos produtores ouvidos relata que, inclusive, costuma pensar em um tempo menor para
"captar” a atencdo nesse momento de primeira impressdao do publico. "Ultimamente tenho
produzido singles para alguns artistas e ja preciso pensar que a introducdo da musica
(apresentacdo da ideia) tem que ser feita em menos de 14 segundos, porque mais do que esse
tempo vocé pode perder um play". Outro ainda afirma que esse tempo impacta a producgédo na
medida em que é preciso captar uma nova audiéncia, que desconhece aquela faixa. "Eu tento

fazer masicas mais atrativas para os ouvintes que ndo conhecem meu trabalho™.

H& uma preocupacdo em remanejar alguns elementos sonoros para o inicio da faixa, ja que
aquele ¢ um momento fundamental para os produtos. "Quando eu estou criando, eu penso: ‘esse
elemento aqui, vou coloca-lo antes dos 30 segundos para a pessoa querer ouvir mais’”, relata
outro entrevistado. Esses elementos (ambiéncia, acordes, instrumentos e samples®®) arquitetam
uma espécie de marca do beat, a construcdo da identidade que fard com que o ouvinte fique
atento a todo o restante da cancdo. Segundo outro beatmaker, “existem ritmos que sdo mais
acessados em algumas plataformas em detrimento de outras. No Spotify, sdo determinados

estilos que realmente dao lucro ao artista”.

83 Samples sd0 amostras de som. Seu emprego normalmente gira em torno da técnica de recortar trechos de sons
e musicas pré-existentes e adiciona-las em novas composigoes.
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Assim, percebemos que h&d um tipo de producéo orientada a plataforma. A imposicéo do Spotify
a monetizacdo das faixas implica na preocupacgéo de um encurtamento de duragdo das cangdes.
O trabalho musical ¢, entdo, modulado pela necessidade de que funcione nas logicas de
operacao das plataformas. Ndo h& mais espaco para uma longa introducgdo, por exemplo. As
alternancias de ritmos das batidas, assim como elementos melddicos cativantes tendem a surgir

no inicio da misica.

Mesmo o0s outros nove entrevistados que afirmam desconsiderar essa diretriz no momento de
composicao, metade deles diz que compdem musicas mais curtas porque consideram que 0
limite de atencdo do publico esta cada vez menor. H4, mesmo entre eles, quem questione se
1sso ndo seria causado pela propria aparicdo das plataformas: “Isso (musicas mais curtas) €

coisa de hoje em dia, pode ser que as plataformas foram a causa disso”.

Mais um reflexo dessa questdo € a aparicdo de servicos de métricas oferecidos pelas
plataformas que disponibilizam aos artistas dados e nimeros sobre o desempenho de suas
musicas, como 0 caso do Spotify For Artists. Podemos tomar como exemplo, as métricas que
fornecem o tempo médio em que a audiéncia do artista permanece reproduzindo uma cangao
até mudar daquele contetido para outro. Esse tipo de ferramenta permite que os beatmakers
acompanhem o desempenho das suas musicas e direcionem, ainda mais, sua producéo,
conforme os resultados que encontrarem. Pelo menos sete dos 20 entrevistados (35%) utilizam

mecanismos como esse para pensar o tamanho das suas composicdes. E o que aponta um deles:

Essa contagem (oferecida pelos servi¢os de métricas) da mais ou
menos entre um minuto e quarenta segundos e dois minutos e
meio (de duracdo). Entdo, as pessoas cansam de (ouvir) mais de
trés minutos hoje em dia, ndo é mais como antigamente que a
pessoa ouvia sete minutos de Racionais MC’s e sabia cantar a
letra toda.

Como vimos, as playlists também sdo uma fonte para conseguir o pagamento pelos streamings.
Fora isso, por ser um dos servicos mais caracteristicos da plataforma, artistas que acabam
parando nessas listas podem ter um aumento exponencial tanto no nimero de reproducdes de
suas faixas, quanto em novos fas. E isso também nédo deixa de influenciar os beatmakers
entrevistados. Todos eles reconhecem que as playlists sdo extremamente importantes para que
seus trabalhos possam ser divulgados de uma maneira eficaz para que, assim, seja possivel

alcancar novas audiéncias.
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Aqui, o ponto chave é que 12 dos 20 (60%) entrevistados trabalham pensando, justamente, de
que forma suas producdes podem parar nessas listas. Desse grupo, oito assumem que compdem
pensando nas playlists, produzindo masicas para serem selecionadas para alguma em especial.
Os quatro restantes afirmam que ndo produzem necessariamente para elas, mas complementam
que, ainda assim, analisam os tipos de musicas, sonoridades etc. em voga nas playlists. 1sso se
da com o objetivo de que, posteriormente, suas futuras composicdes consigam ser selecionadas
a essas listas. 1sso demonstra que grande parte dos musicos acaba sofrendo influéncia direta
desse recurso da plataforma, ainda que mesmo que essa intencdo ndo seja necessariamente

premeditada no momento de composicéo.

O SoundCloud, por sua vez, exerce uma funcdo muito particular no trabalho dos produtores
entrevistados. O motivo do seu uso se da por duas principais razdes: 1) pela prépria identidade
que a plataforma obteve no momento de sua concepcao, direcionada aqueles que produzem e
criam cancdes. Ao longo do tempo, o SoundCloud se mostrou mais como um espago que
permite abordagens experimentais, com uma grande publicacdo de remixes, musicas
underground e menos trabalhadas, além de garantir uma interacdo maior entre 0S USUArios,
principalmente musicos. 1sso, por sua vez, acaba sendo reflexo da segunda e mais importante
questdo, sendo ela: 2) o que ha de verdadeiramente intrinseco a plataforma, ou seja, suas

particularidades e caracteristicas de funcionamento.

Um primeiro exemplo diz respeito ao design de interface da plataforma. Dada a forma como o
SoundCloud se apresenta (sua interface, a organizacdo de suas funcionalidades e ferramentas,
como a caixa de pesquisa e o sistema de recomendacdo por via das hashtags), os produtores
acabaram transformando uma parte de seu trabalho como musicos em criadores e
organizadores de “catalogos” de venda de beats no SoundCloud. Nas falas de nove (45%)
entrevistados (sendo que um deles ndo utiliza a plataforma) foram vistos comentarios que
apontavam para a estrutura da interface do SoundCloud como um agente importante no ato de
publicar musicas de cunho mais underground e de criar os catalogos de beats. “Sua interface ¢
muito simples. Para os MC’s acessarem os produtores ¢ muito mais simples pelo SoundCloud.
A interface dele permite essa interatividade muito mais confortavel para as pessoas”, diz um

dos beatmakers.

Além disso, também notamos que o recurso do SoundCloud de possibilitar a criacdo de listas

separadas no momento de upload de vérias simultaneas. Eles podem publicar os beats
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individualmente, geralmente com o nome e o valor (dentro do titulo da faixa), ou também os

organizando nessas playlists que se apresentam como catélogos separados (Figura 8).

SO .l

u 1 Slider | Prod.DougBeats (R$ 100) VENDIDO
u 2 Bando| Prod.DougBeats (RS 100) VENDIDO
u 3 Thug | Prod.DougBeats (RS 100)VENDIDO
u 4 Narco | Prod.DougBeats (RS 100)VENDIDO

u 5 Rockstar | Prod_DougBeats (RS 100) VENDIDO
Figura 8 — Exemplo de catalogacdo de beats em playlists no SoundCloud

Essa producdo de catalogos acaba adicionando mais uma etapa de trabalho por de mais da
metade dos 19 beatmakers que fazem uso da plataforma. Esse grupo de 58% precisa selecionar
quais beats irdo ser catalogados, bem como as imagens que diferenciem cada catalogo. Como
muitos colocam, esse tipo de uso da plataforma se baseia na utilizagdo do SoundCloud como
uma “loja”, uma “vitrine”, ou um “portfolio”. Eles atuam gerenciando esses catalogos,
atualizando seus status de venda e garantindo os direitos da musica a também o futuro

comprador.

Nessa logica, os beats sdo produzidos ainda em versdes iniciais, com pequena duracéo, para
serem catalogados no SoundCloud e, consequentemente, adquiridos por um MC. Isso acaba
possibilitando que aquele trecho instrumental seja modificado posteriormente, tornando-se
uma cangdo completa. Essas faixas instrumentais se configuram como uma espécie de obra
aberta na qual é dada ao futuro comprador a liberdade para realizar, junto ao beatmaker,
alteracdes técnicas e estéticas (por exemplo, duracdo da masica, aparicdo ou auséncia de
elementos sonoros, além de novas mixagens e masterizacdes). E como ilustra um dos
entrevistados: “Muitas vezes eu ia criando esbogos da musica, fazia um loop e aumentava o
tempo, por exemplo, para justamente ter uma ideia de como seria a faixa. Dai jogava ela no
SoundCloud e caso alguém se interessasse eu poderia reconstruir e trabalhar melhor em cima

da ideia da pessoa”.

Também percebemos que, nas falas de 5 entrevistados (26%), houve comentarios que
apontavam para uma certa seguranca supostamente garantida pelo SoundCloud no que diz
respeito ao roubo ou plagio dos beats ainda nas versoes preliminares. Esse grupo de beatmakers

afirmam que se sentem mais seguros em colocar esses trechos instrumentais na plataforma pelo
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fato de que o download sO € permitido caso quem publica a faixa assim desejar. Para eles,
baixar ilegalmente qualquer material do SoundCloud é bem mais dificil que em demais
plataformas que dao acesso gratuito a contetdos, como o YouTube, por exemplo. Na primeira,
segundo relatos dos entrevistados, o limite de ferramentas que permitem o acesso ilegal do
material disponibilizado € muito menor, além de ser um processo que exigiria mais trabalho
em comparagao ao YouTube. Para evitar que isso ocorra, um recurso utilizado por esses artistas
é de adicionarem as tags de seus beats, espécie de marca d’agua sonora que aparece ao longo
de varios trechos do beat (normalmente uma voz modulada por efeitos que falam o nome do

beatmaker).

As escolhas das imagens que serdo atribuidas a cada faixa publicada na plataforma também se
configuram como mais uma etapa de trabalho na rotina dos beatmakers. 7 dos 19 entrevistados
usuarios do SoundCloud (37%) afirmam que a escolha de uma imagem interfere diretamente
em influenciar uma pessoa a reproduzir a faixa correspondente. Com potencial de chamar
atencdo do publico, esse metadado requerido pela plataforma precisa ser pensado por esse
grupo de beatmakers para que seja possivel garantir um maior namero de reproducdes ou
garantir a compra de determinado beat a venda. Ha, entre eles, quem ja tenha uma nocao prévia
de quais tipos de imagem melhor funcionam, a partir do entendimento de que sdo atreladas as
faixas populares e frequentemente pesquisadas. “Geralmente sdo essas fotos chamadas de
‘Dope Art’, ou seja, gente fumando, mulheres com unhas elaboradas com dinheiro na mao...

Essas coisas que vocé sabe que a galera vai clicar para ver”, ilustra um beatmaker.

) Money a Lot

Figura 9 — Exemplo de imagem escolhida pelos beatmakers associada as faixas publicadas.

Outro exemplo de uma das funcionalidades do SoundCloud é a ja& mencionada aparicdo de
comentarios que se destacam na musica ao longo da sua reproducdo. Na plataforma, é possivel
que usuérios publiqguem comentarios em cada faixa, selecionando o tempo especifico onde o
comentario aparecerd na tela (Figura 10). No momento em que a faixa passa pelo minuto
daquele comentario, ele é colocado em evidéncia. Quando questionados se essa funcionalidade

do SoundCloud influenciava de alguma forma a construcéo dos beats, 7 dos 19 (37%) que
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utilizam a plataforma dos entrevistados responderam que aquilo era uma forma de perceber
quais construcdes sonoras melhor funcionavam, ja que os comentarios dao destaque a partes
especificas das musicas. Assim, esse grupo de beatmakers consegue entender o que tem
potencial para ser trabalhado e reaproveitado nas composicGes futuras. “(Os comentérios)
influenciam no que vocé vai ou nao fazer. Sempre usei esses comentarios para me aperfeicoar”,

coloca um entrevistado.

vxng Cabral
) Cabral - Ciclos... (Prod. Yxng Cabral)

Figura 10 — Grafico sonoro de uma faixa no SoundCloud, espaco onde os comentarios sdo destacados

Mais um exemplo das especificidades do SoundCloud diz respeito a baixa qualidade de
reproducdo dos streamings. O SoundCloud reproduz musicas em 64kbps, qualidade bastante
inferior a outros servigos como, por exemplo, o Spotify. Dessa forma, 11 (55%) entrevistados
afirmaram que a qualidade do streaming do SoundCloud interfere na etapa de producdo do beat
escolhido para ser publicado ali. A justificativa gira em torno, principalmente, da alteracéo feita
nos processos de mixagem e masterizacdo da musica que precisam estar de acordo com as
especificidades da plataforma e, assim, manter a qualidade sonora da cangdo. “Tenho que
pensar na pré-mix que farei pra essa plataforma. Geralmente tem uma versdo (da producédo da

musica) para o SoundCloud e outra para outras plataformas”, explica um beatmaker.

Pode-se pensar que essa caracteristica do SoundCloud também seja, junto as demais (interface,
modos de interacdo entre usuario, distribuicdo etc.), um fator que exerce influéncia no tipo da
musica a ser publicada na plataforma. Isso porque muitos entrevistados afirmam que escolhem
as musicas para ir ao SoundCloud quando elas se apresentam em um formato mais
experimental, ou que exige menos tempo de trabalho. Isso, inevitavelmente, interfere nos
processos de composicdo, mixagem e masterizacdo, que serdo feitos sem a exigéncia de uma

alta qualidade.

O papel do SoundCloud no desenvolvimento dos trabalhos de producdo dos beatmakers de
Salvador é bastante especifico. A maioria deles faz o uso e organizacdo dos seus perfis na
plataforma de jeitos distintos. Para os que transformam a plataforma em catalogo de beats, essa
etapa se configura como mais um reflexo de como a plataforma interfere no formato de beat e

mausicas que vao parar ali.
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Através do seu modo de funcionamento, e da sua interface, o SoundCloud permite que se dé
destaque para as habilidades de producgéo e para o que pode vir a ser feito. Quando, por
exemplo, um beat é postado para e no SoundCloud (por influéncia das caracteristicas da
plataforma), ele serd adquirido por um MC que, junto ao beatmaker, transformara esse trecho
comprado numa musica “completa”, adquirindo, assim, novos elementos sonoros, tempo de
duracgéo etc. Entretanto, assim como autores como Negus (2019) e Morris (2020) apontam, o
contexto de plataformizacdo dos produtos culturais gerou a necessidade por parte dos musicos
de criar outros tipos de contetdo além-musica. Os beatmakers também ndo ficaram de fora

desse processo.

Na verdade, é através da alternancia e interconectividade entre os contetdos produzidos tanto
para o Spotify e SoundCloud, quanto para o Instagram, que as chances de crescer e conseguir
mais acessos aos seus trabalhos se constroem. Um dos entrevistados revela que ““a distribuicao
do meu trabalho € mais movida pelo Instagram do que pelo SoundCloud ou Spotify. Até porque

se VOCe sO postar nessas plataformas, ndo vai levar a lugar nenhum”.

O Instagram é um dos principais locais de extensdo dos trabalhos dos beatmakers, no que diz
respeito, principalmente, a sua divulgacéo. Eles estdo a todo o0 momento criando conteudos que
possibilitem uma interacdo com seu publico para que, assim, os algoritmos reconhecam essas
acOes e estejam o tempo todo aumentando o alcance das suas publicagdes e colocando-as em
destaque. Para tornar isso possivel, “¢ preciso estar sempre diversificando e gerando contetdo
porque as pessoas querem ver outras coisas além da divulgacdo de trabalho”, ilustra um

entrevistado.

Esse tipo de fala revela que o contexto de busca por engajamento acaba levando a praticas de
publicacdo por parte desses artistas nos modelos de influenciadores cujo principal objetivo é o
aumento de suas taxas de engajamento, o que fara com que o Instagram aumente o alcance da
visibilidade dos seus perfis. Essa busca por engajamento incentiva os beatmakers a “se
orientarem para a constru¢do da sua ‘auto-marca’ (self-branding) guiada por dados, o que
implica responder e gerar o feedback através dos dados de engajamento” (COTTER, 2019, p.
5)%.

% Traducdo de: (...) to orient themselves towards data-driven self-branding, which entails responding to and
generating more feedback via engagement data.
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O tempo empreendido usando a plataforma varia. Cinco entrevistados afirmam que utilizam o
Instagram por duas horas. Um diz que esse tempo gira em torno de 7 horas. Outro afirma ficar
quase 24 horas na plataforma. Outras respostas ainda variam de 3 a 4 horas, fora aqueles que
afirmam néo saber calcular esse tempo corretamente, mas que corresponde a uma quantidade

consideravel ou bem pequena. (Figura 11).

Tempo de Uso do Instagram

, = 24 horas
o = 6-7 horas
15% 3-4 horas

10% = 2 horas
S‘V 1 hora
’ Paralelo a produgdo

= Ndo sabem calcular (muito)
= Ndo sabem calcular (pouco)

Figura 11 — Tempo empreendido no Instagram pelos 20 beatmakers

Os papéis agora se misturam. O cargo de artista € simultaneo ao de empresario de si mesmo.
Os beatmakers estdo a todo o tempo buscando formas de aumentar a visibilidade de seus perfis,
por meio da criacdo de contetudo e entendendo quais as melhores praticas para ampliar seus
alcances plataformas. Como colocamos anteriormente, o Instagram deixou de ser apenas uma
rede social de compartilhamento de fotos e videos ha bastante tempo. O recurso do Stories
mostrou ser um dos termdmetros de alcance para aqueles que utilizam a plataforma como
ferramenta de trabalho. Com sua logica de agregar conteudo 24 horas por dia, alguns
beatmakers relatam que 0s Stories servem para mostrar que eles ainda “existem”, ou estdo

“ativos na cena”, nas palavras de alguns.

Todos os produtores entrevistados sdo adeptos da pratica de criarem Stories em videos do
momento de composicdo dos beats. Assim, atraveés da observacdo da elaboracdo desses
contetdos pelos beatmakers, esse servi¢co se mostrou como um elemento com potencial de
influéncia no processo criativo desses artistas. Durante varios momentos de composi¢cdo de
uma masica, a tela do computador € filmada para se transformar em contetdo para o Stories.
E o0 que se nota é que, mais importante do que sé possibilitar o feedback instantaneo dos
usuarios, os produtores também permitem sugestdes mais incisivas acerca da composicao da
musica e sobre proximas producdes. Por exemplo, enquetes que questionam se aquele beat

ficaria melhor com ou sem determinado elemento sonoro, ou se aquele instrumental deveria se
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tornar uma musica completa ou ser descartada, e até mesmo qual MC poderia ser o cantor dela.
Isso revela uma funcéo significativa por parte do Instagram no processo criativo desses artistas
por, justamente, possibilitar a criagdo dessas musicas em conjunto com a audiéncia, sendo,

assim, alteradas em sintonia ao seu momento de composicgéo (Figura 12).

Figura 12 — Storie de momento de composicdo em que ha uma enquete para que os seguidores escolham se o
beat possuira melodia ou néo.

Os Stories também acabam sendo uma forma de conseguir vender beats ou agendar gravacdes
e producbes com outros artistas. O beat filmado e compartilhado naquele momento pode ser
logo reservado por um MC que, por acaso, esteja assistindo aquele contetdo. Inicialmente
apresentado como um “work in progress”, o beat podera ser transformado em uma musica
completa de acordo com os interesses do comprador e, posteriormente, ser distribuido nas
plataformas de streaming. Até mesmo em publicacdes padrdo € comum ver esses artistas
compartilhando trechos de beats, atrelados a alguma foto ou video (escolhidas como mais um
elemento que chame atencéo do publico), no feed principal da plataforma. Nessas publicaces,
eles perguntam aos seguidores, por meio das legendas, qual MC poderia rimar e ajudar a fazer
aquele beat sair do seu estado instrumental e incompleto para uma musica maior, vocalizada e,

guem sabe, com mais elementos sonoros.

Além disso, a possibilidade de pagar a plataforma para aumentar o alcance tanto dos Stories,
quanto de publicacdes padrdo € outro artificio utilizado pelos beatmakers. Eles investem o

proprio dinheiro para que o retorno do seu trabalho (e, portanto, dessa aplicacdo), seja
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remunerado também em cliques, visualiza¢Ges, seguidores e, principalmente, no consumo de
suas musicas. Tudo isso sem nenhuma garantia de direitos fundamentais, nem “de ser pago por
sua contribuicdo.” (CASILLI, POSADA, 2018, p. 8).

Os entrevistados, se ndo patrocinam esses contelidos, apontam para a sua importancia, ainda

que o recurso divida opinides acerca da sua eficiéncia. Como coloca um beatmaker:

Se vocé tem um som que vocé realmente queira engajar, vocé
patrocina e direciona a um lugar diferente e vocé consegue ver o
retorno para continuar impulsionando. O problema depois €
manter esse pablico no seu Instagram. E por isso que eu falo que
depende muito de como (o anuncio) é postado, horario que é
postado etc.

Essa fala reflete o que Nieborg e Poell apontam sobre a comoditizacdo de bens culturais. Ou
seja, quando a mdsica, nesse caso, é transformada em uma commoditie, ha toda uma
preocupacao na circulacdo e na revisdo desse conteudo em busca de lucro ou, pelo menos, do

retorno do investimento aplicado.

Para que isso ocorra, 0 contexto plataformizado no qual esses artistas estdo inseridos exige que
eles atuem como especies de marcas, ou até mesmo influenciadores digitais, precisando estar
a todo o momento langando cancdes, e diversificando a publicacdo de conteddo. Dessa forma,
0s beatmakers de Salvador acabam sofrendo press@o em manter essa rotina, na medida em que
estdo ndo so produzindo musicas, mas se vendo obrigados a criar contetdo (que podem ter ou
ndo a ver com mausica), e mantendo presenca online constante para continuarem visiveis ao

publico.

Esse € mais um exemplo da plataformizacao do trabalho dos beatmakers. No caso do
Instagram, a plataforma cumpre ambos papéis na reconfiguracdo na rotina desses artistas, ou
seja, funciona como ferramenta para estender o alcance dos seus perfis como artistas e de
compor beats (influenciados pela interacdo com o puablico no momento de criacdo). O exemplo
do tipo de contetdo compartilhado nos Stories evidencia a integracdo de etapas padrdo de
trabalho de um musico (composicdo musical) com as que surgem mediante a utilizacdo da
plataforma (criacdo de conteddo além-mausica, investimento de dinheiro com o objetivo de

obter um maior retorno na performance dos contetdos publicados etc.).

Pudemos perceber mais claramente como essa nova etapa de trabalho adentrou a rotina dos

beatmakers quando observamos o tempo empregado para cada funcéo. Parte significativa dos
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20 entrevistados afirma que a divisdo entre divulgar e produzir musica varia. Pelo menos 11
(55%) deles admitem que o tempo produzido se equipara ou ultrapassa em muito o tempo de
composicao, podendo chegar a semanas ou até mesmo meses. “A divulgagdo nunca para. Ela
¢ constante, mesmo depois da musica ja ha muito tempo langada”, aponta um beatmaker. Dos
nove restantes que revelam empregar mais tempo do dia produzindo, dois deles adicionam que

essa proporcao pode mudar, a depender do grau de empenho e profissionalismo com o projeto.

Tempo Produzindo vs
Divulgando

= Mais tempo
divulgando

00/. = Mais tempo
produzindo

Varia a depender
do projeto

Figura 13 - Divisdo do tempo de divulgacdo versus de composi¢édo

Ha de se perceber algo importante nos casos descritos até aqui, seja pela producdo especifica
para playlists, reducéo do tamanho das masicas, trechos instrumentais em formatos de prévias
para serem catalogadas no SoundCloud ou criacdo de conteudos préprios no Instagram, por
parte de todos os produtores. Todos esses fazeres derivam das légicas do trabalho
plataformizado, sob a qual os produtores de hip-hop de Salvador, inevitavelmente, tambem
estdo inclusos. Eles sdo influenciados e pressionados pela plataformizacdo da producdo
cultural, na medida em que buscam, a todo o tempo, novas formas de criar o conteudo musical
para conseguir remuneracdo e publico. Podemos alinhar essas evidéncias com que o que Morris

denomina de optimizacdo da cultura, ou seja,

a preparagdo estratégica e prontiddo de bens culturais para
orientd-los e preparar sua circulacdo, descoberta e uso em
plataformas especificas. (...) Ha um crescente entrelagamento
(assemblage) de organizagcdes e individuos ao redor das
indlstrias culturais que encontram formas de manipular as
plataformas digitais para alcangar ganhos econdémicos e culturais
(MORRIS, 2020, p. 4)%

% Traducdo de: the strategic preparation and readying of cultural goods to orient them toward and ready them
circulation, discovery, and use on particular platforms. (...) there is a growing assemblage of organizations and
individuals across the cultural industries who find ways to manipulate digital platforms for economic or cultural
gains.
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No caso do SoundCloud, como mostramos, a baixa qualidade de reproducéo interfere nos
processos de mixagem e masterizagao, o que faz com que os artistas “designem suas musicas
de maneiras mais modulares e remixaveis, (convertendo) arquivos musicais baseados nos
modelos psicoacusticos para uma transmissdo sonora ideal” (MORRIS, 2020, p. 3)%. A regra
dos 30 segundos de repasse dos royalties pelo Spotify, e os servicos de analises das
performances da musica, influenciam muitos dos beatmakers a comporem musicas cada vez

mais curtas e que mostrem o seu potencial numa escala de tempo cada vez menor.

Mesmo nos depoimentos daqueles que afirmam ndo sofrer influéncia dessas ferramentas de
métricas ou na regra do pagamento ap6s 30 segundos, eles admitem que ha uma preocupacéao
em compor musicas cada vez mais curtas que variam entre dois e trés minutos de duracéo.
Talvez seja cabivel, nesse contexto, pensar na possibilidade de que essa “tendéncia” possa ser,
na realidade, uma condicdo tambem provocada pelas plataformas de streaming. “Acho que isso
(musicas mais curtas) é um reflexo do tempo em que vivemos. As pessoas sdo bombardeadas
com muita coisa a0 mesmo tempo e isso acaba refletindo nas musicas serem mais curtas para
suprirem isso”. Essa fala de um dos entrevistados ndo € uma percepcao individual. Outros

entrevistados também fazem analises similares.

Dessa forma, a percepcédo de que a imensidao da oferta de musicas dos catalogos, e dos servigos
de recomendacéo das plataformas de streaming de musica talvez figure como um indicador de
transformacéo das praticas de consumo musical, como ja apontam autores como Aguiar e
Waldfogel (2018), Negus (2019), Morris (2015a), Prey (2020), Hedmonsdalgh e Meier (2018).
Nesse sentido, 12 dos 20 (60%) entrevistados assumem que precisam pensar em colocar
elementos sonoros nas composi¢cdes que facam com que as plataformas possam distribuir de
maneira mais eficaz suas musicas. “No uso de samples, por exemplo, eu sei que algumas
plataformas ndo vao permitir a utilizacdo dos direitos daquele trecho sampleado. Entdo, eu ndo

vou poder compartilhar essa musica em certas plataformas”, explica um beatmaker.

N&o s6 samples, mas todos 0s elementos que vimos fazer parte da masica digital hoje em dia
também sdo especificamente pensados para melhorar o alcance das musicas desses beatmakers.
Seja na arte das imagens de singles, catalogos, albuns etc., seja produzindo determinados estilos

que sdo melhor distribuidos pelas plataformas, ou moldando os metadados descritivos das

8 Tradugdo de: (...) design their songs in more modular, remixable ways, or when they encode files based
on psychoacoustic models for optimal sound transmission and reduced files sizes.
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cancdes, 0 processo plataformizado de producdo e distribuicdo musical leva os artistas a
incorporarem outras atividades criativas de trabalho.

Quando questionamos a esses artistas se as plataformas influenciavam de alguma forma a
producdo das muisicas, 17 dos 20 (85%) entrevistados afirmaram que sim. Seja nas letras das
masicas, na utilizacdo de elementos sonoros nas composi¢@es, no tamanho e até mesmo no
estilo de beat (ja que o hip-hop possui diversos subgéneros), essas cangdes estdo suscetiveis
aos modelos de circulagio e consumo de musica abrangidos pelas plataformas. “Elas
influenciam no tempo da masica, na utilizacdo de escalas harmdnicas mais comuns, temas mais
comuns do momento etc. O algoritmo ‘segue’ e ‘dita’ a moda quando o convém”, afirma um

entrevistado.

Talvez o que Negus se refere quando afirma que “(...) a misica em stream nao ¢ experienciada
pelos ouvintes de um jeito consoante a como 0S musicos enxergam 0 processo de gravacdo
como um repositorio de tempo criativo e esforgo investido na composicdo e producao”
(NEGUS, 2019, p. 10)° possa até ser verdade. Mas, perceber o processo atual que engloba a
musica atualmente € identificar a influéncia dos servicos e funcionalidades das plataformas. A
plataformizacdo da masica tem o potencial para delimitar e enquadrar as cancdes em certos
formatos, enviesando o processo produtivo e criativo. Isso pode abarcar desde a duracdo da

faixa e seu género musical, a definicdo e formacgédo dos seus metadados descritivos.

87 Tradugdo de: (...) streamed music is not experienced by listeners in a manner consonant with how musicians
perceive recording as a repository of the creative time and effort invested in composing and producing.
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7. Conclusao

O presente trabalho buscou contribuir, por meio das evidéncias apresentadas, com o campo de
estudos acerca da influéncia do processo de plataformizagdo na producdo musical. Para que
nossa hipétese pudesse ser minimamente palpavel, partimos de uma andlise epistemoldgica
neomaterialista apontando como a materialidade das plataformas, seus processos de
dataficacdo e performances algoritmicas (LEMOS, 2020a, 2020b) interferem no trabalho dos
musicos de hip hop de Salvador. A plataformizacéo do trabalho é uma tendéncia na atual
cultura digital. Através da aplicagdo do questionario aos bestmakers e da analise das
funcionalidades e materialidades que compunham os objetos (plataformas digitais), podemos
afirmar que nossa hipo6tese se confirmou e o trabalho plataformizado é uma nova modalidade

do fazer musical, pelo menos entre esses musicos em Salvador.

Essas evidéncias dizem respeito a toda uma série de imposicdes, ferramentas, regras,
fornecimento de dados e metadados, que os beatmakers relataram precisar entender e assimilar
na pratica para compor e trabalhar para e nas plataformas digitais. Também se comprova o
papel da plataformizacdo no trabalho desses musicos quando analisamos o tempo dispendido
por esses artistas para lidar com essas plataformas. Uma boa parte do tempo de trabalho é
utilizado para acé@o e compreensao do funcionamento das plataformas analisadas (SoundCloud,
Spotify e Instagram). Como vimos, as plataformas redirecionam o fluxo de trabalho dos
beatmakers no momento em que desviam o emprego do tempo dos seus oficios as préaticas de
dominio das plataformas. Esse aprendizado nunca termina. Como afirma um dos entrevistados,
"daqui a dois anos é muito provavel que o algoritmo (das plataformas) mude a forma de agir.

A gente precisa saber lidar com esse processo, € um estudo mesmo”.

Compreendidas minimamente as formas de operacdo das plataformas, os beatmakers,
percebem que existem acOes especificas que podem e precisam ser empregadas para que tanto
0 alcance quanto o préprio desenvolvimento dos seus trabalhos como musicos possam seguir
adiante. Nas plataformas de streaming de mdsica, eles estdo atentos as regras de pagamento de
royalties, como no caso do Spotify. Nessa plataforma, muitos deles tém se preocupado em
construir o meio minuto inicial da cancdo com diversos elementos que incentivem o ouvinte a
ndo trocar de faixa antes desse periodo. Para isso, por exemplo, eles remanejam elementos
sonoros que apresentem a proposta da masica o quanto antes para garantir aquela reproducéo

e, consequentemente, a remuneragdo da faixa. I1sso, inevitavelmente, impacta no tamanho das
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musicas. Devido a essa imposicao do Spotify, junto a outras funcionalidades oferecidas pelas
plataformas de streaming, como o servico de métricas de performance das mdsicas, 0s
beatmakers podem perceber o tempo médio em que um ouvinte reproduz suas cangdes até que
sejam trocadas por outras. Boa parte dos entrevistados afirma estar compondo musicas cada

Vez mais curtas.

Esse padrdo de composicdo também é mencionado mesmo pelos entrevistados que negaram
ser influenciados por essas imposicdes, ou por aqueles que afirmam desconsiderar esses
servicos de métricas no momento de composicdo. Ha uma preocupacao generalizada em criar
musicas mais curtas. A justificativa, muitas vezes, esta atrelada a percepcdo de que ha uma
concorréncia acirrada na induastria musical que a todo o momento produz novos “hits . Esse
bombardeio incessante de cangdes dos catdlogos das plataformas, para alguns entrevistados,
tem repercutido na diminuigao da atengao do publico, que nao tem mais tanta “paciéncia” (nas

palavras de alguns deles) para escutar masicas longas.

Além disso, o fendmeno atual do consumo de musicas por meio de playlists nas plataformas
de streaming tem influenciado diretamente o modo de compor dos beatmakers. Alem de todos
0s entrevistados assumirem que o recurso € imprescindivel para o crescimento do alcance de
suas masicas nas redes, mais da metade diz que compdem cangdes em determinados estilos
que eles acreditam ser potencialmente inseridas nessas listas. Quando ndo pensam nessas
playlists no momento de compor uma masica, eles relatam, pelo menos, estudar e analisar quais
as sonoridades presentes nas musicas das playlists para, assim, incorpora-las nas futuras

producdes.

Ademais, como colocamos, das plataformas de streaming analisadas, o0 SoundCloud exerce
influéncia distinta nas producdes dos beatmakers em comparacdo ao Spotify. A primeira é
utilizada em decorréncia da maneira em que ela se apresenta. Suas funcionalidades e sua
interface propem um ambiente em que 0s beats e mdsicas produzidos pelos produtores
soteropolitanos sofrem influéncia do carater mais experimental e mais voltado para outros
artistas do proprio género. Por isso, as mixagens e, principalmente, masterizacfes da maioria
dos entrevistados sdo feitas de maneira especifica para o SoundCloud, ja que sua qualidade de

reproducdo € baixa.

Além disso, mesmo ndo sendo um ponto de acordo da maioria, alguns beatmakers relataram

que a ferramenta dos comentarios do SoundCloud influencia nas suas futuras produces. 1sso
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porque, pelo fato deles poderem ser inseridos em trechos especificos da musica, entre o grafico
sonoro de cada uma, o artista consegue compreender melhor quais elementos (instrumentos,

melodias, ritmos etc.) estdo especificamente chamando a atengdo do publico.

N&o apenas no SoundCloud e Spotify, em que o consumo de musica é realmente efetuado,
existe influéncia nas praticas musicais. O Instagram também se mostrou uma plataforma com
potencial na producdo dos beatmakers soteropolitanos entrevistados. Como explicamos, 0s
Stories se mostraram mecanismos que possibilitam uma efetiva interferéncia na composicao
de um beat, em tempo real. Por meio desse servico, os beatmakers publicam videos compondo
beats em tempo real, 0 que permite, através de diversos mecanismos de interacdo, que 0S
seguidores opinem se aquela batida deve ou ndo possuir determinado elemento sonoro, se ela

possui potencial para virar uma muasica completa, entre outros.

As plataformas também mostraram ser capazes de produzir novas etapas de trabalho na rotina
dos beatmakers. No caso do SoundCloud, muitos dos entrevistados utilizam-no (por conta das
suas ferramentas e interface) como uma especie de loja de venda de beats. Eles preenchem os
metadados desses trechos instrumentais (titulo, hashtag, imagem etc.), porém organizando-os
em catalogos (atraves da ferramenta da plataforma em transformar varios uploads seguidos em
playlists). Nelas, as musicas terdo seu valor e status de compra (vendida ou disponivel). 1sso
leva @ manutencdo da atualizacdo desses catdlogos para que se evitem problemas com 0s

clientes interessados na compra dos beats.

Sobre as playlists, agora € necessario que as musicas de determinado artista facam parte delas
para que consiga maior alcance. Isso, como mostra Prey, “introduz o potencial de que o Spotify
pode oferecer posicGes em listas de reproducdo desejaveis para artistas que evitam a rota dos

selos e gravadoras, licenciado a musica diretamente para o servico” (PREY, 2020, p. 8)°%.

No Instagram, vemos que as fungdes de trabalho dos beatmakers extrapolam, e muito, apenas
a esfera da composicdo. Na plataforma, os artistas estdo continuamente criando contetdo,
buscando e pedindo interacdo dos seguidores, para que seus perfis tenham maior alcance e,
assim, a divulgacao dos seus trabalhos atinja novos publicos. Para isso, eles precisam utilizar
servicos da plataforma, como as métricas de analise de perfis, que fornecem dados como

alcance das postagens, horarios-chave para a publicacdo etc. Além disso, eles investem o

% Traducdo de: This introduces the potential that Spotify could offer plum playlist positions to artists who
eschew the label route and directly license music to the service.
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préprio dinheiro para patrocinar suas publicacdes, apenas com a garantia de remuneracdo em

forma de niumeros de visualizagdes e potenciais seguidores.

Como pontuamos ao longo do trabalho, todos esses mecanismos englobam as maneiras com
que as plataformas induzem a novas praticas de trabalho. Fornecendo os dados na competéncia
de usuérios, ou os metadados das cancdes, ou gastando dinheiro para que as plataformas
impulsionem seus conteudos (alicergados no discurso do investimento), todas essas préaticas
revelam tipos de vinculos de trabalho pouco faceis de serem constatados. E o que reflete
Casilli:

A dissonancia cognitiva entre as aspira¢cdes encarnadas pelas

atitudes empreendedoras dos sublimes que desejam ser os chefes

de si mesmos e a realidade das plataformas que os forcam a um

trabalho desprovido de significado e cujas formas de

remuneracdo lhes escapam, segundo o pesquisador Silvio

Lorusso (2018), ‘reflete uma sociedade em que todo mundo

empreende e ninguém esta seguro’ (p. 20) (CASILLI, 2019, p.
18).

E nesse sentido que pontuamos, em um momento anterior, que os beatmakers precisam agir
como empresarios de si mesmos. Alem de regularem suas proprias agendas de composicao,
gravacao etc., cuidar da manutencéo dos seus home-studios, seus instrumentos e equipamentos
de gravacdo, eles ainda precisam utilizar grande parte do tempo de trabalho para fazer com que
as plataformas distribuam seus conteudos da melhor maneira. E essa etapa engloba ambas

producdes musicais quanto as dos contetidos além-musica.

Todas essas evidéncias fazem parte de processos como a optimizacdo da cultura, trabalhada
por Morris (2020), ancorados nas analises de Nieborg e Poell (2018) sobre a plataformizacgédo
da cultura. Ambas analises apontam para as necessidades produzidas pelas plataformas digitais
na constante regulacdo, remodelamento e reconfiguracdo das praticas de producdo e

distribuicdo de bens culturais por aqueles que os produzem.

O que é curioso, no entanto, é que apenas cinco dos 20 entrevistados (25%) afirmaram que nao
continuariam seus trabalhos em um cenario onde as plataformas digitais ndo existissem. Sobre
isso, algumas outras inferéncias podem ser propostas. A principal, e mais importante delas, é
que, como apontam autores como Casilli (2019), e Casilli e Posada (2018), esses artistas ndo
se enxergam como trabalhadores dependentes das plataformas. Na mesma visdo de

empreendedorismo adotada por motoristas de aplicativo, por exemplo, esses musicos, como
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eles mesmos colocam, acreditam que as plataformas séo apenas um veiculo para alcancar seus

objetivos: reconhecimento e a possibilidade de viver da misica.

Nosso argumento ndo € pontuar o que ha de errado com a forma em que as plataformas tém
impactado e influenciado na reconfiguracéo das praticas de composi¢cdo musical e de trabalho
artistico como um todo. O intuito deste trabalho foi apontar para um fenémeno que julgamos
recente e ainda pouco explorado no campo da comunica¢cdo. Como ja pontuamos ao longo do
trabalho, a musica sempre esteve suscetivel a influéncia de gatekeepers da cultura e das
técnicas de gravacdo e reproducdo musical. Entretanto, “a interessante e potencialmente
preocupante questdo € como a dependéncia de dados e analises preditivas podem afunilar a
producdo cultural em diregBes particulares” (BUCHER, 2018, p. 13)%.

E por isso que nosso intuito foi levantar algumas discussdes sobre esse tipo de acontecimento
no cenario musical. Desejamos que este trabalho possa, de alguma forma, ajudar a
complementar as pesquisas nesse campo da cultura digital, mesmo sabendo que ha ainda
potencial para inumeras outras questdes a serem exploradas no contexto da producéo e

distribuicdo da musica digitalizada.

% Traducdo de: The interesting and potentially troubling question is how reliance on data and predictive
analytics might funnel cultural production in particular directions (...).
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10.

11.

12.

13.

14.

ANEXO

Questionario Final:

Gastou e gasta tempo aprendendo a lidar com as plataformas (todas: Instagram,
Spotify, SoundCloud)? (Sim ou Néo, Por que?)

(Vinculada a questdo anterior) Se sim como aprende a lidar com elas (falar uma
por uma)?
Quanto tempo do seu dia vocé dedica ao Instagram para o seu trabalho?
Quanto desse tempo € para fazer musica e quanto € para divulgar o trabalho?
Vocé publica stories filmando a tela do computador no momento que vocé ta
criando um beat? Se sim, por que faz?
Vocé pensa em acOes especificas para o uso das plataformas (por exemplo, para
tirar o melhor proveito delas)? (Sim ou Nao, Por que?)
O fato de o Spotify apenas garantir a monetizacdo da faixa apds 30 segundos de
reproducéo influencia de algum modo sua maneira de produzir? (Sim ou Néo, Por
que?)
Vocé acha que as playlists do Spotify sdo importantes para promover seu trabalho?
(Né&o, Por que? Sim, pergunta abaixo)
Vocé trabalha/produz de algum jeito especifico para que sua mdusica seja
selecionada para alguma delas?
Vocé cria/pensa em criar elementos nas suas composicdes que facam com que essas
plataformas possam distribuir melhor essas masicas? (Nao, Por que? Sim, Por que
e Como?)
Por que vocé usa o SoundCloud? O que faz vocé postar catalogos, beats, outras
masicas no SoundCloud?
Qual seu critério para escolher as imagens das tracks do SoundCloud? Vocé usa
para chamar atengdo?
A baixa qualidade de reproducdo do SoundCloud interfere na producdo das suas
musicas la postadas? (Sim ou Nao, Por que?)
Os comentarios que aparecem no minuto exato das tracks do SoundCloud

influenciam sua forma de produzir? (por exemplo: vocé percebeu um comentario
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15.

16.

17.

sobre um tipo de melodia ou drop e vocé pensa em usar isso depois em outra
masica)

Vocé se baseia em métricas que disponibilizam o tempo médio de reproducéo de
uma musica pelas pessoas para criar as suas muasicas?

Vocé acha que essas plataformas induzem a produzir masica em um determinado
formato (tempo da musica ou estilo)? (N&o, Por que? Sim, Como?)

Vocé faria o seu trabalho sem essas plataformas? (Sim ou N&o, Por que?)
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