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Condicionando a musica: o papel das inteligéncias artificiais e algoritmos na
producéo e consumo !

Thiago de Almeida MENINI?
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, RJ

RESUMO

Este estudo exploratorio questiona o uso de inteligéncias artificiais e algoritmos na cultura
musical. Entende-se que tais tecnologias presentes na vida contemporénea, estdo
produzindo uma nova ambiéncia tecnoldgica que exige dos individuos constantes
modulacBes sensoriais e cognitivas. A hipotese é que tais modula¢es podem produzir
individuos que cada vez menos capazes de diferenciar o artificial do humano.
PALAVRAS-CHAVE: Inteligéncias artificiais; Algoritmos; Madsica; Streaming;
Sensorialidades.

INTRODUCAO
Na ultima década estamos testemunhando uma explosdo de novas tecnologias

embarcadas com inteligéncias artificiais e algoritmos sendo proliferadas na cultura.
Segundo Klaus Schwab (2016), trata-se de uma revolugéo tecnoldgica comunicacional e
informacional que estd conectando as esferas fisicas, digitais e bioldgicas em novas
conformacdes interligadas as diversas préaticas da vida quotidiana, moldando nossa forma
de interagir, consumir e produzir.

Pensando nos pontos positivos da difusdo de tais tecnologias, os algoritmos
podem ser encarados como poderosos agentes de organizacdo, classificacdo e
recomendacéo de contetido, guiando-nos através da miriade de informacGes presentes na
era da superinformacdo. As plataformas digitais, por sua vez, democratizam 0 acesso a
cultura, conectando individuos e ampliando o alcance dos artistas. Igualmente, as
inteligéncias artificiais estdo abrindo portas para novas formas de expressao artistica e
colaboracdo criativa, impulsionando inovacgdes e experimentacdes.

Por outro lado, 0 uso extensivo de algoritmos levanta preocupacdes legitimas
sobre privacidade e seguranca de dados. A coleta massiva de informacgfes pessoais e
comportamentais dos usuarios, muitas vezes sem consentimento, alimenta praticas

predatdrias que visam maximizar 0 consumo e a retencdo de tempo nas plataformas.

! Trabalho apresentado ao Grupo de Trabalho Comunicagao e Inteligéncia Artificial, evento integrante da programacéo
do 27° Congresso de Ciéncias da Comunicacdo na Regido Sudeste, realizado de 30 de maio a 1° de junho de 2024.
2 Doutor em Comunicagéo pela UERJ, email:thiagomenini@hotmail.com.
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Parte desta revolucéo, o cenario musical, torna-se um tema de exploracéo para
a compreensao desse rico panorama, dado que, as inovagdes tém incrementado a criacéo,
producéo, distribuicdo e consumo de musica, apresentando novas experiéncias e desafios.
Enquanto ja ha um debate em curso sobre direitos autorais®, o uso de
informacdes e obras artisticas para treinar inteligéncias artificiais e até mesmo sobre a
natureza da arte e da criatividade humana, esta proposta busca de maneira exploratoria
questionar uso dessas tecnologias e a influéncia numa possivel perda de referéncias do
passado. A hipétese € que o constante desenvolvimento e o aperfeicoamento tecnoldgico
podem produzir uma indiferenca naquilo que é artificial do que € humano. O que se julga
ser fruto de um condicionamento perceptivo e cognitivo, uma vez que se entende que 0s
processos para se produzir, difundir e consumir estdo perpassando através de novas

dindmicas e dispositivos tecnoldgicos embarcados com as tecnologias em questao.

CONTEXTUALIZACAO

A inteligéncia artificial e os algoritmos presentes nos softwares vém facilitando
a criacdo tanto para profissionais, quanto pessoas sem conhecimento técnico, ou seja, 0s
processos se tornaram mais acessiveis e democraticos. Tratam-se de tecnologias que vem
auxiliando na criacdo de progressbes de acordes, melodias e arranjos, acelerando os
processos de producdo. Além disso, 0 mercado ja oferece recursos que auxiliam na
mixagem e masterizagdo de musicas, como o ROEX Automix* (mixagem) e o LANDR®
(masterizacdo), que ajustam automaticamente niveis de volume, equalizacdo e outros
parametros. Ou mesmo, ferramentas que fazem composi¢des originais com quase
nenhuma interferéncia humana, como é o caso da AIVA® que é especializa na criagdo de
musica erudita e sinfénica.

A plataformizagdo’ dos bens culturais através do streaming e redes sociais
dinamizaram o compartilhamento de musicas, onde o gosto algoritmico se tornou parte

central no consumo de conteddo midiatico. Um paradigma que trouxe uma sensivel

3 Como o recente caso do processo do New Yotk Times ao ChatGPT exigindo que as empresas deixem de utilizar
seus contelidos para alimentar o treinamento da inteligencia artificial, bem como apagar os dados ja compilados.
Disponivel em: https://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2023/12/27/the-new-york-times-processa-openai-e-microsoft-
por-violacao-de-direitos-autorais.ghtml. Acesso em: 17/04/2024

4 Disponivel online em: https://www.roexaudio.com/. Acesso em 10/04/2024.

5 Disponivel online em: https://www.landr.com/pt/. Acesso em 10/04/2024.

6 Disponivel online em: https://www.aiva.ai/. Acesso em 10/04/2024.

" A plataformizagcéo é definida como a penetragéo de infraestruturas, processos econdmicos e estruturas governamentais
das plataformas digitais em diferentes setores econdmicos e esferas da vida” (POELL et. al, 2020, p.2).
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mudanga nas concepgdes estéticas tradicionais baseadas em principios filoséficos e
socioldgicos, para uma abordagem orientada pela analise comportamental e neuroldgica
(DeMARCHI et al, 2021). Panorama que quando focado nas descobertas e na
assertividade das recomendacdes, pode ser observado como algo positivo. No entanto, o
direcionamento do gosto dos usuarios pode também ser um fator limitador. Ou seja, uma
perspectiva condicionante do comportamento da maneira como 0s USUarios irdo consumir
as informagoes.

Entende-se assim, que h& na contemporaneidade o surgimento de uma nova
forma de controle que transcende o corpo e se infiltra nos &mbitos mais intimos da mente.
Algoritmos e inteligéncias artificiais inspirados pelo modelo de funcionamento dos
neurdnios e a arquitetura do cérebro humano (BROOKSHEAR, 2008) coletam
eficazmente dados pessoais e comportamentais de consumo; tecnologias que buscam a
todo tempo aprender através dessas informacOes para fazer previsoes e tomar decisdes.
Uma nova ordem econdmica que reivindica a experiéncia humana como
matéria-prima gratuita para praticas comerciais dissimuladas de extracdo (de
dados), previsdo e vendas; uma légica parasitaria na qual a producédo de bens

e servicos é subordinada a uma nova arquitetura global de modificacdo de
comportamento (ZUBOFF, 2021, p.13).

Debate que na ultima década tornou-se prolifero no campo da comunicacao, das
neurociéncias e da pedagogia, desde que autores como Eli Pariser (2012) que argumentam
que a internet, embora pareca um espaco livre e aberto, na verdade ndo passa de um
sistema que filtra e personaliza as informacdes recebidas muitas vezes de forma invisivel.
Critica que ganhou ecos no trabalho de Tarleton Gillespie (2014), no estudo das
implicacdes sociais da tecnologia, no fato dos algoritmos ndo serem apenas ferramentas
neutras, mas atores sociais que moldam nosso mundo. Mecanismos sociais projetados,
implementados e interpretados, que podem ter embutidos em seus codigos os valores e
0s preconceitos das pessoas que os criaram. Discurso que desvela a romantizacdo do

inicio dos anos 2000, pondo fim ao ingénuo sonho de uma tecnologia emancipadora.

DISCUSSAO
A discussdo a que essa proposta levanta, esta associada aos efeitos do uso das
tecnologias da comunicacdo e informagdo embarcadas pelas inteligéncias artificiais e

algoritmos, considerando seu poder de automatizacdo e aceleracdo da producédo e
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consumo. Uma discussao que em certa medida remonta a Walter Benjamin (1985) em
suas reflexdes sobre os conceitos de experiéncia. Assim, a Erfahrung (experiéncia) e
Erlebnis (vivéncia) na filosofia de Benjamin assumem um papel central na anélise da
modernidade e seus impactos na percepcéo e no sentimento do mundo.

Segundo Benjamin, essas duas formas de experiéncia se distinguem de maneira
fundamental, de modo que a Erfahrung se (1) caracteriza por ser uma experiéncia
enraizada na tradicdo e na historia, caracterizada por uma profunda imersdo no presente,
permitindo a apreensao de nuances e detalhes sutis; (2) a integracdo do passado, presente
e futuro, possibilitando a compreenséo critica da realidade, preservando a riqueza e a
complexidade da experiéncia vivida. Ja a Erlebnis (1) caracteriza-se pela experiéncia
superficial e fragmentada, marcada pelo consumo rapido de informacdes; (2)
impossibilita a reflexdo critica e a acdo transformadora, submetendo o individuo a logica
do mercado e da manipulagéo; (3) esta relacionada a reproducdo mecanica, difundida
atraveés da publicidade, da midia de massa e da industria cultural, que homogeneizam a
experiéncia e apagam as diferencas.

Benjamin pensou essas questdes diante de um contexto especifico: o da cultura de
massas. No entanto, a intencdo em evocar tais ideias numa era pés-midia 8 (PEREIRA,
2020) esta em entender esse fendmeno que esta sendo referido como perda de experiéncia.
Portanto, julga-se rentavel a transposicao dessas ideias benjaminianas de uma experiéncia
que era vivenciada e produzida de uma maneira passando a outra agora na
contemporaneidade.

Antes da ascensdo das plataformas de streaming, dos algoritmos inteligentes e
softwares especializados para a produgdo musical, a musica vivia em um universo
completamente diferente, moldado por tecnologias e praticas distintas, que influenciavam
tanto a produgdo quanto o consumo da arte sonora. As materialidades® e a maneira pela

qual as sensorialidades eram recrutadas produziam uma experiéncia diversa a atual.

8 “Uma era em que as midias, outrora fechadas e singulares, se reconfiguram em arranjos midiaticos abertos, capazes
de se transforem continuamente em outros arranjos, permeando formas, funcdes e linguagens de outros meios,
indistintamente” (PEREIRA, 2020, p.4 e 5).

9 As materialidades da comunicagéo, conforme delineadas por Hans Ulrich Gumbrecht (2010), referem-se a todos os
elementos fisicos e sensoriais que influenciam a producdo e a interpretagdo da comunicagdo, incluindo o corpo dos
comunicadores, 0o ambiente de interacdo, os meios utilizados para transmitir a mensagem e os géneros/formatos
comunicativos. Gumbrecht destaca a importancia desses aspectos por sua capacidade de influenciar a interpretacéo da
mensagem, criar efeitos estéticos e emocionais, e moldar as relagfes sociais ao determinar as formas de interagdo e
conexdo com 0 mundo circundante.
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Por exemplo, na era do vinil e das fitas cassetes e Cds as lojas eram verdadeiros
paraisos para 0s amantes da musica, onde se podia vasculhar prateleiras em busca de
preciosidades sonoras. Prética que era enriquecida pela experiéncia tatil, envolvendo a
escolha fisica do album, a leitura da capa e a expectativa de ouvir a masica em casa.

Se a playlist é uma materialidade de consumo atual, as fitas cassetes, por sua vez,
eram um formato popular para compartilhar masicas com amigos e familiares, por
exemplo. A gravagéo de fitas mix era uma forma de expressar a identidade musical e criar
lagos afetivos (HAGEN, 2015). A ideia de recomendacdo musical estava ligada de certa
maneira as grandes midias, onde as radios era fontes essenciais para descobrir novos
artistas e acompanhar as tendéncias musicais. A programacao era cuidadosamente curada
por DJs, que apresentavam as musicas com comentarios e historias (ROTHENBUHLER,
1985). Hoje, o algoritmo é DJ contemporéaneo. E em parte, ja ocorre essa perda do fator
filosofico e socioldgico levantado anteriormente com o gosto algoritmico.

No gue tange a producéo, os estudios analogicos eram verdadeiros locais magicos
onde a musica ganhava vida. Um laboratdrio sonoro repleto de equipamentos valvulados
e técnicas tradicionais que proporcionavam um som Unico e auténtico. A propria arte dos
albuns era fundamental, pois eram elaboradas de maneira a amplificar a experiéncia
sbnica. Muitas das vezes artistas plasticos e fotografos renomados eram recrutados para
tal servico, o que tornava a prépria arte do aloum uma obra de arte a parte.

A transposicdo dos conceitos de Benjamin nos faz refletir a esse momento atual.
Pois, sdo conceitos que nos convidam questionar o ritmo acelerado da vida
contemporanea, 0 impacto da tecnologia na forma como percebemos o mundo e a
importancia de preservar a autenticidade e a profundidade da experiéncia humana. Ou
seja, 0 embate de uma experiéncia gque era vivenciada e produzida em loco, versus uma
que passa a ser produzida através de mediacGes que modificam relacbes anteriores.

O que esta em jogo, portanto, € uma discussdo em acordo aos pressupostos de
McLuhan (2007), de que as tecnologias quando inseridas em um dado ambiente, exigem
dos individuos adaptaces sensoriais e cognitivas para lidarem com a ambiéncia em
questdo. Se a ambiéncia atual é essa das inteligéncias artificiais e algoritmos,
consequentemente estamos nos adaptando a ela. McLuhan e McLuhan (1992) através de

suas tétrades nos instiga a pensar esse panorama através de quatro perguntas.
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O que isso aprimora ou intensifica?

O que isso torna obsoleto ou desloca?

O que isso recupera que foi anteriormente obsoleto?

O que isso produz ou se torna quando levado ao extremo? (MCLUHAN, 1992,
p.7, tradugdo nossa)™®.

Neste sentido, entende-se que as tecnologias estdo amplificando determinados
aspectos, mas também estdo produzindo perdas. A especulacdo é que 0 uso extensivo
dessas tecnologias produzira no futuro individuos que serdo menos capazes de diferenciar
producbes culturais artificiais das humanas. Especulacdo que paradoxalmente serd o
somatdrio e a exclusdo de dois fatores: as tecnologias chegardo a um ponto onde se
aproximardo da performance humana, mas ao mesmo tempo devido a essa aproximacao,
os individuos se condicionardo a produzir e a consumir atraves destes parametros,
ocorrendo assim, uma espécie de perda de experiéncia de um estagio anterior, onde ndo

existiam tais tecnologias.

CONSIDERACOES FINAIS

A principal incégnita entdo reside no condicionamento da percepcdo e da
cognicdo humanas. A crescente dependéncia das tecnologias pode levar a uma era em que
a criacdo artistica auténtica se torna uma raridade, substituida por uma producdo de
conteudo automatizado. Além disso, a excessiva confian¢a nas maquinas pode prejudicar
nossa capacidade de pensar criticamente, solucionar problemas e nos conectar de maneira
organica com o mundo a nossa volta. Uma realidade, que cada vez mais passa a ser
moldada pelas maquinas, com algoritmos ditando o que vemos, ouvimos e consumimaos,
limitando assim a diversidade de perspectivas e a liberdade de escolha.

Portanto, uma reflexao critica se faz essencial. Precisamos questionar e entender
0s impactos da automacdo na cultura, na criatividade, na expressdo humana e na propria
percepcdo da realidade. Como questionava Benjamin (1985) a substituicdo de uma
experiéncia pela outra pode levar a uma perda da autenticidade e a alienacdo dos
individuos, que condicionados a uma forma de ver o mundo, passam a nao mais ter

referéncias para discernir criticamente a realidade que lhes é apresentada.
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10 \What does it enhance or intensify? What does it render obsolete or displace? What does it retrieve that was previously
obsolesced? What does it produce or become when pressed to an extreme?
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