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Resumo do Projeto de Graduacdo apresentado a Escola Politécnica/UFRJ como parte dos

requisitos necessarios para a obtencdo do grau de Engenheiro de Producéo.

Uma Andlise da Trajetoria e do Horizonte das Plataformas Digitais de Entretenimento

Leonardo Viana Vieira
Janeiro de 2023

Orientador: Vinicius Carvalho Cardoso

Curso: Engenharia de Produgéo

A industria fonografica e audiovisual sempre se destacou pela concentracdo de concorrentes.
Em uma era de midias fisicas, anterior ao streaming, gravadoras e produtoras controlavam a
producdo, distribuicdo e reproducdo de contetudo, gerando constante insatisfacdo de artistas,
compositores e consumidores. Com o aumento da digitalizacdo, diferentes alternativas
surgiram, enquanto a pirataria digital causava prejuizos milionarios as empresas. Em um
cenario de incertezas, as plataformas digitais alcancaram sucesso, desbancando antigas
gigantes do setor e combatendo a pirataria digital. Este trabalho busca, por meio de uma
revisdo sistematica da literatura e estudos de casos concretos, identificar os fatores decisivos
para a consolidacdo das plataformas digitais na industria de entretenimento e, a partir disto,
fazer uma projecédo das principais tendéncias — e recursos e capacitacdes necessarias — para o
setor. Conclui-se que os principais desafios estdo relacionados a gestao de direitos autorais, ao
acesso universal de contetido, a experiéncia de usuério e a um modelo de negdcios lucrativo,
todos esquematizados em um roadmap tecnologico adaptado que ilustra a trajetoria das

plataformas e um futuro que pode consolidar posi¢des de lideranga ou ameacar as empresas.

Palavras-chave: Plataformas Digitais; Audiovisual; Modelo de Negocios; Roadmap

Tecnoldgico.



Abstract of Undergraduate Project presented to POLI/UFRJ as a partial fulfillment of the
requirements for the degree of Industrial Engineer.

An Analysis of the Trajectory and the Future of Entertainment Digital Platforms

Leonardo Viana Vieira
January 2023

Advisor: Vinicius Carvalho Cardoso
Course: Industrial Engineering

The phonographic and audiovisual industry has always been notable for its few, yet
enormous, competitors. In an era of physical media, before streaming, record labels and major
companies controlled the production, distribution and reproduction of content, generating
constant complaints from artists, songwriters and consumers. As digitalization increased,
different alternatives emerged, while digital piracy resulted millions in losses for the
companies. In an unstable scenario, digital platforms have achieved success, surpassing
industry giants and fighting digital piracy. This research seeks, by means of a systematic
literature review and case studies, to identify the decisive factors for the consolidation of
digital platforms in the entertainment industry and, based on that, make a projection of the
main trends - and necessary resources and capabilities - for the industry. It concludes that the
main challenges are related to copyright management, universal access to content, user
experience and a profitable business model, all displaced in an adapted technological roadmap
that illustrates the platforms' trajectory and a horizon that may consolidate leadership

positions or threaten companies.

Keywords: Digital Platforms; Audiovisuals; Business Model; Technology Roadmap.
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1. INTRODUCAO

Este texto introdutdrio tem como objetivo apresentar o contexto geral do tema deste
Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC). Contém explicacBes sobre a motivacao do trabalho,
0s objetivos — e limitacBes inerentes — aos quais se propde chegar e uma breve explanacdo da
metodologia utilizada para pesquisa. Por fim, cita as contribuigdes que o texto traz ao leitor e
explica como sera estruturado o trabalho completo, facilitando a leitura por vir.

1.1. Motivacgao

Conversas sobre inovacdo e tecnologia definitivamente levam a debates dos mais
variados sentidos e amplitudes. A civilizagdo humana vive um momento de grande expanséo
tecnoldgica e o crescimento de plataformas de tecnologia tem se destacado — segundo
FURSTENAU et al. (2019), de maneira superlinear, em padrdes quadraticos. E natural o
surgimento de empresas de tecnologia, acompanhando esta nova tendéncia. No entanto,
embora 0 aumento da concorréncia tenha certos aspectos positivos para os clientes (que
contam com uma gama de opgdes em constante inovacdo) a competicdo entre elas se torna

cada vez mais feroz.

Atualmente, grande parte das marcas de valor no mundo sdo de empresas de
tecnologia, que possuem suas plataformas digitais, a exemplo de Apple, Amazon e Microsoft
(INTERBRAND, 2021), cada uma com suas particularidades e semelhancas. O interessante,
no entanto, é que as trajetdrias para chegar ao topo, ou a decadéncia, ndo seguem um caminho
pré-definido, como aponta HILL (2021). N&o existe uma chave para 0 Sucesso: a resposta
seria ter a melhor tecnologia? Ser pioneiro no setor? Manter-se sempre inovador? E plausivel
se questionar se ha fatores que, se bem estudados e aplicados, ajudam a entender e até validar
0 sucesso de plataformas de tecnologia. Porém nao se trata de “copiar” uma foérmula ou
prescrever um modelo de negdcios a ser seguido fielmente (FLEISCHER, 2021) mas sim
entender como tem funcionado o ecossistema, destrinchar o modelo de negocios de uma
plataforma digital e se preparar para a alta competitividade de um mercado tdo promissor (e

que ja é realidade).

Segundo McAfee e Brynjolfsson (2017), uma plataforma pode ser definida como um
ambiente digital caracterizado por um custo marginal nulo de acesso, reproducdo e
distribuicdo — os autores argumentam que, devido a tendéncia cada vez maior de reducéo de

gastos com servidores, por exemplo, € justificavel fazer uma aproximacdo do custo marginal
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como zero. E, atualmente, a maior parte das plataformas se localiza no universo digital e
conectado a internet. Inclusive, os proprios autores afirmam que se pode considerar a internet
a “plataforma das plataformas”. Cusumano, Gawer e Yoffie (2019) acrescentam a discusséo,
afirmando que as plataformas unem pessoas e organizagdes para que elas interajam e inovem
de uma forma que ndo era possivel anteriormente, com um potencial de aumentos néo-

lineares em utilidade e valor agregado.

Dentro da grande variedade de plataformas existentes, hd um segmento em destaque
na década atual, o de entretenimento. Sendo ainda mais especifico, os setores de streaming
audiovisual, que movimentam bilhdes de dolares ao ano — 13,4 (STATISTA, 2021a) e 67
bilhGes (STOLL, 2021b) de dolares, respectivamente — reinventaram a industria de
plataformas digitais recentemente com empresas de grande crescimento, como Spotify e
Netflix, e com grandes nomes do setor entrando de maneira definitiva nesse novo modelo de
negdcios, como Apple, Disney, HBO, dentre outros. O presente trabalho busca, por meio de
analises da trajetéria e do ecossistema das plataformas, com apoio de estudos de casos do
setor de entretenimento, identificar os recursos, tecnologias e capacitacdes desenvolvidos

durante estes casos e as possiveis tendéncias a seguir em um futuro competitivo.

Entdo, nesse universo de possibilidades, o que leva startups e empresas ja
consolidadas do setor a chegarem a uma posicdo de dominancia ou ameaca? Quais sdo as
propostas de valor que levam aos seus clientes e como se diferenciam de seus concorrentes?
H& uma extensa lista de fatores que podem alterar a trajetéria de uma empresa, desde as
barreiras de entrada e investimentos iniciais até as posicdes e decisdes estratégicas de
inovacdo ao longo do caminho. Sem ddvidas € um cendrio dindmico, instavel e complexo.
Assim, a ideia de se aprofundar nessas historias agrega tanto aos entusiastas da area de
estratégia empresarial — e que desejam melhorar suas visdes analiticas — quanto aos muitos
novos empreendedores por vir, que com certeza buscam se ndo respostas, a0 menos

questionar possiveis pontos de inflexdo em suas teses.
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1.2. Objetivos

O presente estudo possui um objetivo geral e alguns especificos que, juntos, definem
uma meta de visdo do tema abordado, auxiliada por metas menores para cumprir o objetivo

geral.

1.2.1. Objetivo Geral

O objetivo central da pesquisa €, por meio de estudo de conceitos e casos concretos,
identificar fatores decisivos para as plataformas digitais se diferenciarem na industria de
entretenimento audiovisual e, a partir disto, fazer uma projecao das principais tendéncias — e

recursos e capacitacdes necessarias — para o setor no futuro.

1.2.2. Objetivos Especificos

Para se alcancar o objetivo geral, sdo necessarias as seguintes etapas: (1) realizar uma
revisdo sistematica da literatura acerca de plataformas de entretenimento; (2) definir o
mercado das plataformas e seus modelos de negdcio; (3) identificare quais foram (e sdo) as
estratégias de negdcio e capacitacdes que fazem parte da construcdo de posicdes de lideranca
e também as tendéncias competitivas que trazem ameacas as empresas; (4) analisar estudos de
caso para aplicar o conhecimento adquirido e concretizar discussfes sobre o assunto;
(5) discutir provaveis tendéncias e cenarios para o futuro do setor, sintetizados por meio de
um roadmap tecnoldgico adaptado; (6) esclarecer as limitagdes do estudo e possiveis pontos

de partida para futuras pesquisas deste tema.

1.3. Limitac@es do Estudo
O estudo poderia se estender a uma grande amplitude de caminhos, visto que trata de
assuntos como planejamento e posicionamento estratégico, empresas no setor de tecnologia e

plataformas de grande popularidade.

Portanto, definiu-se que, por limitacdes de tempo e pelo proprio escopo do trabalho, o
estudo sera focalizado em plataformas de entretenimento digital, com foco no setor
audiovisual. Esse setor tem tido grande destaque ultimamente devido as constantes expansoes

e inovacgOes, vindo de empresas novas e renovacdo de empresas antes consolidadas que
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entraram para 0 segmento de streaming. Assim, sdo excluidas da analise aprofundada
empresas de tecnologia que também se comportam de maneira parecida, porém com suas
particularidades, a exemplo de bancos digitais, redes sociais, dentre outras plataformas
digitais.

N&o é de interesse estudar a fundo resultados financeiros e de acdes das empresas
envolvidas, discussdes técnicas por tras da construcdo das plataformas e nem previsdes de
quais empresas devem surgir ou como estardo posicionadas no setor em periodos de tempos
futuros. Tais andlises tém grande importancia, inegavelmente, mas ndo cabem ao escopo do
projeto por exigirem pesquisas e andlises exaustivas que, dados os recursos limitados de
pesquisa e de tempo, se tornam inviaveis. Ainda assim, em menor grau, podem surgir

discussbes do género ao longo do trabalho.

O texto também n&o discute de forma aprofundada as diferentes técnicas e ferramentas
do estudo de modelos de negdcios. Como ndo € o foco principal do trabalho, apenas uma
ferramenta que auxilia no entendimento do posicionamento competitivo-estratégico, é feito
um panorama e contextualizacdo geral sobre o tema de modelos de negécios, sem extensdo do

tema.

Por fim, é importante destacar a complexidade e subjetividade do tema, que possui
uma infinidade de possiveis analises e subjetividades ao se avaliar a trajetoria das empresas.
Sempre se faz necessario lembrar que o cenario de inovagBes competitivas, ainda mais em
setores tdo recentes (a presenca de plataformas digitais se deu a partir de meados dos anos
1990, e expandiu-se a partir dos anos 2000 - EMERCE, 2013), € extremamente dinamico. Por
iss0, é importante evitar enxergar 0 momento atual como uma “fotografia”, estavel, mas sim
como um longa-metragem que possui constantes mudangas de paradigma ao longo de sua
reproducdo. Assim, ainda que nada seja permanente ou definitivo, o trabalho busca identificar
as capacitacGes e recursos desenvolvidos ao longo do tempo e que podem auxiliar na
explicacdo da trajetoria das plataformas digitais e, inclusive, esbocar um possivel cenario

futuro.
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1.4. Contribuigdes

O conteddo do trabalho serve para todos os interessados em planejamento e
posicionamento estratégico de empresas. E uma oportunidade para se aprofundar em alguns

conceitos importantes do assunto ao analisar empresas ou ao empreender.

O trabalho €, também, um apoio as analises criticas sobre a competicdo entre
plataformas digitais. Isto é, porque além das plataformas de entretenimento audiovisual,
pontos focais do estudo, ainda é possivel usar os fatores e ferramentas discutidos em analises
de outros setores, como 0s ja citados bancos digitais ou redes sociais — sempre distinguindo as

particularidades de cada um.

Ao final do texto, o leitor terd sido apresentado a toda a trajetria de disrupcdo
mercadoldgica e tecnoldgica pelas quais as plataformas digitais foram responsaveis, bem
como os possiveis desafios do futuro. Todo esse conhecimento € sintetizado graficamente por
meio de um roadmap tecnologico adaptado para o trabalho, compilando tendéncias,
capacitacOes e recursos necessarios para a competitividade de uma empresa no cenario da

industria de entretenimento audiovisual.

1.5. Estrutura do Texto

Este trabalho esta estruturado em quatro partes principais: (1) Revisdo da Literatura;
(2) Contexto da Industria Fonogréafica e Audiovisual; (3) Roadmap Tecnolégico;

(4) Conclusao.

A revisdo da literatura tem como objetivo apresentar em partes, a partir da
metodologia descrita, um panorama dos principais pontos necessarios para analise realizada
neste trabalho. Inicialmente, trata dos conceitos e ferramentas de analise dos modelos de
negocio, voltados para plataformas de entretenimento. Em seguida, aborda no¢fes e pontos-
chave nos quesitos de inovacgdo e competicdo no mercado, para entender possiveis rumos que
a pesquisa pode seguir a fim de se aproximar do objetivo do TCC. Por ultimo, faz e descreve
0 mapeamento sistematico propriamente dito, para entender como é abordado o topico
historica e atualmente na literatura mundo afora, com o objetivo de acrescentar e ampliar as

discussoes.

A segunda parte trata do mercado das industrias de audiovisual e busca entender o
modelo de negécios das plataformas de entretenimento. Também se discute como essa
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dindmica de competicéo criou diferentes mudancas de lideranga no setor ao longo do tempo e
como o panorama das empresas se da de acordo com esse novo modelo de negdcios. Junto a
analise do setor, é feita uma discussdo de estudos de casos — analise sintética de estudos ja
feitos — de grandes empresas do setor, mais especificamente nos &mbitos do audio (no amplo
sentido) e do audiovisual. Os casos escolhidos sdo os das plataformas que lideram os setores
de streaming atualmente, respectivamente Spotify — com 32% dos assinantes (STATISTA,
2021b) — e Netflix — com 53,5% da demanda (STOLL, 2021a). A escolha se da pela
importancia das empresas atualmente no setor e pela sua trajetoria pioneira e ascendente, que
envolve muitos fatores tecnoldgicos, cada vez mais importantes na competicdo do setor. O
objetivo desta parte é auxiliar na discussao final, que busca identificar os recursos e
capacitacGes chaves para a inovacdo e competitividade das plataformas digitais no setor de

entretenimento.

Com a pesquisa realizada, somada as analises ao decorrer do texto, a sessdo do
roadmap serve como contribuicdo final do trabalho, por ilustrar de forma sintética o caminho
percorrido pelas plataformas de entretenimento até o presente momento — em uma adaptacao
do aspecto projetivo do roadmap — e identificar as principais tecnologias, recursos e
capacitacGes necessarias para o desdobramento das tendéncias projetadas para o futuro do

setor.

A parte final faz um resumo do trabalho, trazendo conclusdes e pontuando fatores
importantes para discussdes mais aprofundadas. Além disso, propde reflexdes de como a
pesquisa atual poderia melhorar e sugestdes de estudos futuros que podem utilizar essa obra
como ponto de partida. Sdo abordados pontos que poderiam contribuir para o
desenvolvimento da pesquisa e discutidas as limitacdes do estudo — e como os resultados
podem agregar ao autor, ao leitor e possiveis interessados no assunto de posicionamento

estratégico das empresas.
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2. REVISAO DA LITERATURA

Este capitulo serve como base de toda a argumentacdo e pesquisa do TCC. Se
subdivide em etapas que buscam fazer uma extensa, completa e sistematica revisdo da
literatura-base do texto. Inicialmente, se explica a metodologia por tras do mapeamento
sistematico e como sera realizada a pesquisa. Em um segundo momento, discute o tema de
modelos de negocio em geral, introduzindo o leitor ao assunto. Por Gltimo, descreve o

mapeamento em si da bibliografia acerca das plataformas digitais de entretenimento.

2.1. Metodologia

O trabalho é dividido em etapas, ao passo em que, inicialmente, sdo discutidos
conceitos importantes para o entendimento geral da pesquisa. Primeiramente, a partir de uma
obra de referéncia e pesquisas adicionais, se trata do assunto de modelos de negdcio, para
contextualizacdo do trabalho. Em seguida, o mesmo processo € feito para discutir os
principais pontos em discussdes de inovagdo e competicdo. Entdo € realizado e descrito o
mapeamento sistematico em si de plataformas de entretenimento, que auxilia na sele¢do de
referéncias e documentos, inclusive, para os posteriores estudos de caso de empresas do setor.
Durante 0 mapeamento sistematico da literatura, percebeu-se foco dos artigos em entender
pontos chave na disrupgdo das principais plataformas de entretenimento, mas com forte
prescricdo de possiveis pontos de melhoria. Por ultimo, foi feita uma pesquisa sobre a
literatura de roadmaps tecnoldgicos, possibilitando a adaptacdo da ferramenta para sintetizar,

de forma ilustrada, a discusséo ao longo de todo o trabalho.

O método de revisdo utilizado é uma adaptacdo dos propostos por Silva (2014) e por
Proenca e Silva (2016), com o objetivo de adotar etapas e procedimentos para eliminar o0s
possiveis vieses na localizacdo e selecdo das referéncias e extracdo das informacgdes. A
escolha do mapeamento sistematico da literatura se da porque ele ndo visa responder,
estritamente, a uma ou mais perguntas, mas agrupar, descrever e catalogar referéncias
relativas ao tema (JAMES, RANDALL e HADDAWAY, 2016), para visualizar o quadro
geral. E isso, para o projeto de graduacgdo, se faz necessario, para que se realize uma varredura
concisa e abrangente das possiveis abordagens feitas ao tema, além de discussbes sobre o

futuro e novidades que estdo por vir.

O mapeamento sistematico se inicia na busca por referéncias, seguida por um processo

de coleta e filtragem das mesmas para que, no fim, se obtenha um resultado a ser lido de
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forma mais concisa e analitica. E necessario ter grande foco no controle e documentacéo deste

processo, pois é decisivo para a forma como saem os resultados.

A
| = Busca de referéncias \/ \\
1
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\\ . e )
/ 5 *_Oonurole 1--|'||---.-.|':
\ \v///
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| Referéncias
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Figura 1 - Processo de mapeamento sistematico
Fonte: PROENCA e SILVA (2016), p. 236

A Figura 1 expde o fluxo proposto pelos autores do método. E importante se atentar,
como afirmam James, Randall e Haddaway (2016), as pesquisas posteriores as etapas de
mapeamento. Um bom mapeamento deve conter observacdes sobre a literatura observada,
além de se fazer necessario uma pesquisa posterior aos contedos e referéncias — por meio das
citacGes das obras filtradas — para que seja possivel agregar importantes publicacdes nédo

mapeadas.

Um ponto de observacdo bem denotado por Silva (2014) é que a escrita ndo faz parte
propriamente dita do processo de mapeamento sistematico. Isso ajuda a entender o
mapeamento como uma etapa primordial, que antecede toda a construgédo do texto e utilizacéo
das ferramentas de anélise do tema a ser explorado.

E importante esclarecer que os conceitos utilizados de mapeamento sistematico
utilizados neste trabalho tém o objetivo de acrescentar a pesquisa e discussdo do tema
abordado de plataformas digitais, ndo necessariamente sendo uma abordagem para se
explanar o todo — um dos motivos para a adaptagdo do método. O uso se faz de grande
importancia justamente pelas suas vantagens de transparéncia e objetividade do processo
como um todo, além da possibilidade citada de identificacdo de novas obras em pesquisas

secundarias.
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2.2. Modelos de Negocios

O objetivo desta segdo ¢ contextualizar o termo “modelo de negdcios” e defini-lo para
0s proximos capitulos. Este é um dos conceitos que servirdo de base para analises estratégicas
neste trabalho. A importancia de entendé-lo é que isso ajuda a explicar como uma empresa
(ou um grupo de empresas) funciona — e quais 0s conceitos e premissas em que se balizam
durante a execucdo de suas atividades. Massa, Tucci e Afuah (2017) deixam claro em suas
pesquisas que o termo “modelo de negdcios” em si sofreu diversas modifica¢des ao longo do
tempo, se adaptando as mudancas no meio de negdcios. As discussdes giram em torno de,
principalmente, trés dticas sob as quais se definem o termo: um atributo de uma organizagéo,
um esquema cognitivo ou um conceito formal para representar as atividades de uma empresa.
Continuam a discussdo ao tentar enquadrar o tema de modelo de negdcios no tema de
estratégia. Inerentemente, havera pontos em comum entre as areas, mas algumas premissas de
modelagem de negdcios podem ser estendidas ou interpretadas de formas diferentes. Por isso,
ainda se enxerga como ambigua a possibilidade de separar estes dois campos de pesquisa.

Entretanto, na pratica e na teoria, o termo pode ser usado de forma abrangente em
definicbes formais e informais. Mas o objetivo principal continua sendo a descricdo de
aspectos centrais em uma organizacgao ou negocio. Neste trabalho, a definicdo de um modelo
de negocios seguira a utilizada por Osterwalder, Pigneur e Clark (2010): “um modelo de
negocios analisa como uma organizacao cria, entrega e captura valor”. E neste sentido, valor ¢

tido como a proposta que busca resolver problemas e satisfazer as necessidades do cliente.

Todos esses aspectos podem ser exemplificados na forma de propésito da empresa,
processos, publico-alvo, estratégias, infraestrutura, politicas, dentre outros. E isso é projetado
e executado em cima de ambientes especificos. Por isso, se da grande importancia para o
entendimento do ambiente competitivo da empresa, para que se possa atuar de forma a
aumentar a competitividade do modelo de negocios (OSTERWALDER, PIGNEUR e
CLARK, 2010). Os autores defendem a importancia de estar constantemente observando
mudangas e cenarios da competicdo, por diferentes motivos, como aumento da complexidade
do panorama econdmico, inovacgOes tecnoldgicas e disrupcdes de mercado. A Figura 2
representa a influéncia do meio ambiente no modelo de negdécios, categorizadas em quatro
principais categorias: Tendéncias-Chave, For¢as da Industria, Forcas Macroecondmicas e
Forcas de Mercado. Essas categorias influenciam diretamente na modelagem e nas adaptacgdes

feitas ao longo do tempo em todas as ferramentas que analisam as organizacdes.
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TENDENCIAS REGULATORIAS TENDENCIAS SOCIAIS E CULTURAIS
@ Bl

TENDENCIASTECNOLOGICAS o ® TENDENCIAS SOCIOECONOMICAS

FORNECEDORES E OUTROS
PARTICIPANTES DA CADEIA
DEVALOR L -

PUBLICOSDE o
INTERESSE

o SEGMENTOS DO MERCADO

NECESSIDADES E

(TR W% ’ » DEMANDAS =
| | | | 7
e | | FORGAS DO FATORESDE
[ [ on ‘ ‘ MERCADO ®  Mercabo 7
ST — ;
‘ | ® CUSTOS DEMUDANGA

CONCORRENTES e
(INCUMBENTES)

NOVOS ENTRANTES ®
(INSURGENTES)

2
PRODUTOS E SERVICOS ® : ATRATIVIDADE DE RECEITA
SUBSTITUTOS
FORCAS
MACRO-
ECONOMICAS
SITUAGAO DO MERCADO GLOBAL ® ® INFRAESTRUTURA ECONOMICA
L] L]
MERCADOS CAPITAIS COMMODITIES E OUTROS RECURSOS

Figura 2 - Influéncias do ambiente no modelo de negdcios
Fonte: Adaptado e traduzido de OSTERWALDER, PIGNEUR e CLARK (2010), p. 201

Com essa definicdo se dard& o prosseguimento da pesquisa, para tratar,
especificamente, dos modelos de negocios de plataformas. Ao se analisar setores e diferentes
empresas, sempre haverd diferencas e semelhancas que, no caso deste trabalho, serdo
exploradas no item 3.2.2.4, ap0s a revisdo bibliogréfica e uma melhor definicdo do modelo de
negocios de plataformas digitais.

2.3. Mapeamento Sistematico

O mapeamento sistematico é uma adaptacdo do método citado acima, que possuli
quatro etapas: (1) Escolha das Bases, Software de Gerenciamento Bibliografico e Palavras-
Chave; (2) Busca de Escopo e Heuristicas; (3) Selecdo dos Artigos; (4) Discussdes.

O objetivo da primeira fase € definir um limite para a pesquisa, de forma a selecionar
as palavras-chave que guiardo a pesquisa e as bases de publicacdes, diversificando as fontes
de conhecimento sem perder objetividade. A segunda etapa é da pesquisa em si, escolhendo
as fontes de dados das quais serdo puxadas as referéncias para o software de gerenciamento.
Entdo, serdo realizadas as heuristicas e as sele¢des dos artigos para iniciar a discussdo e

fundamentacdo tedrica para os proximos capitulos.
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2.3.1. Bases de Pesquisa e Software de Gerenciamento Bibliogréafico

As bases de pesquisa selecionadas para a busca de escopo foram as bases de
publicacGes do Web of Science (WoS), Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes
(BDTD), Google Scholar, Scientific Electronic Library Online (SciELO) e Science Direct. A
escolha dessas bases se deu por popularidade, tamanho de publicacBes elegiveis e para obter
diversificacao.

O acesso as bases foi possibilitado pelo acesso académico da UFRJ para publicacbes
cientificas da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).
Entdo, por meio do acesso aos “Periddicos CAPES”, foi possivel ndo apenas visualizar o
catalogo de artigos e publicacBes utilizados neste trabalho, como baixar as referéncias e

metadados necessarios.

Por fim, o software escolhido para gerenciar as referéncias bibliogréaficas e facilitar a
execucdo das heuristicas proporcionadas foi o Excel. O software permite facil manuseio a
partir da importacdo das referéncias, com seus respectivos titulos e resumos e, devido a
familiaridade do autor com o programa, foi a escolha para realizacdo da organizacdo e

filtragem.

2.3.2. Palavras-Chave

A escolha das palavras-chave para a pesquisa se deu por algumas razdes. A primeira
de todas, era a vinculagdo da palavra ao tema principal do trabalho: “Plataformas Digitais”.
Em seguida, se iniciou um afunilamento das palavras para adentrar 0 mundo do
entretenimento, em especial audiovisual, e em dltima instancia, os proprios nomes das
empresas das quais se deseja fazer as analises de estudos de casos. A ideia era abranger os
temas e assuntos relativos ao passado, presente e futuro do setor, para entender as principais
tendéncias. O Quadro 1 sintetiza as escolhas das palavras, em ordem de especificacdo, com

seus respectivos sindnimos ao lado, para ampliar as possibilidades das pesquisas.
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Palavra Sinénimo 1 Sinénimo 2 Sindnimo 3

Platform*

Digital Online

Streaming

Music* Audio®

Video* Audiovisual Media

Entertainment

Business Model

Spotify Deezer Apple Music

Netflix Prime Video Disney+ HBO
Barrier* Moat*

Tendenc* Perspectiv® Project* Future
Resourc* Capacit®

Network Effect

Strateg*® Innov* Compet*

Quadro 1 - Lista de palavras-chave

Fonte: Elaboragdo propria

As palavras com o simbolo “*” sdo assim escritas para destacar seus radicais,
permitindo encontrar flexdes verbais, plurais, dentre outras variacbes de palavras com a
mesma raiz semantica. De cor verde, estdo selecionados os termos que, apds a revisao e
escolha das bases, foram utilizados para efetivamente realizar a pesquisa. E importante
também destacar que, devido a um maior nimero de publica¢bes em lingua inglesa, optou-se
por pesquisas estas palavras chaves em inglés, com excec¢do da base de dados da BDTD, que
possui apenas publicacdes em portugués. Foram realizadas as pesquisas da mesma maneira,

porém com as palavras traduzidas — que podem ser vistas no Quadro 3 do Apéndice 1.

Entdo, a partir das palavras selecionadas, fez-se uma lista de possiveis combinagdes,
para iniciar a busca de escopo, que originaram o Quadro 2. A versdo traduzida para

portugués esta em anexo, com as mesmas combinagdes, no Quadro 4 do Apéndice 2.
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Palavras-Chave \ Palavra 1 Palavra 2
Audio* Streaming Audio* Streaming
Digital Platform* Digital Platform*
Entertainment Platform* Entertainment Platform*
Media Platform* Media Platform*
Music* Business Model Music* Business Model
Music* Streaming Music* Streaming
Netflix Business Model Netflix Business Model
Netflix Compet* Netflix Compet*
Netflix Innov* Netflix Innov*
Netflix Strateg* Netflix Strateg*®
Online Platform* Online Platform*
Platform* Barrier* Platform* Barrier®
Platform* Moat* Platform* Moat*
Platform* Network Effect Platform* Network Effect
Spotify Business Model Spotify Business Model

Entertainment Platform* Tendenc* Entertainment Platform* | Tendenc®
Entertainment Platform* Perspectiv* |Entertainment Platform* |Perspectiv*
Entertainment Platform* Project* Entertainment Platform* |Project®
Entertainment Platform* Future Entertainment Platform* |Future
Entertainment Platform* Resourc® Entertainment Platform* |Resourc*
Entertainment Platform* Capacit* Entertainment Platform* |Capacit®
Media Platform* Tendenc* Media Platform* Tendenc*
Media Platform* Perspectiv* Media Platform* Perspectiv*
Media Platform* Project* Media Platform* Project*

Media Platform* Future Media Platform* Future

Media Platform* Resourc*® Media Platform* Resourc*
Media Platform* Capacit® Media Platform® Capacit®
Spotify Compet* Spotify Compet*
Spotify Innov* Spotify Innov*

Spotify Strateg*® Spotify Strateg*®
Streaming Business Model Streaming Business Model
Streaming Network Effect Streaming Network Effect
Streaming Platform* Streaming Platform*
Video* Business Model Video* Business Model
Video* Streaming Video* Streaming

Quadro 2 - Lista de termos para pesquisa

Fonte: Elaboragdo propria
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Assim, estes termos foram utilizados para iniciar e limitar a busca de escopo e bases
para 0 mapeamento sistematico realizado. Os proximos passos incluem as pesquisas, coletas e

filtragem das referéncias de fato.

2.3.3. Busca de Escopo

A busca de escopo inicial das expressdes-chave tem como objetivo mapear, dentre as
bases de dados escolhidas, a quantidade e diversidade de publica¢des relativas aos termos
combinados. Com esse mapeamento, € possivel escolher de onde serdo importadas as
referéncias de cada base, visando, principalmente, controlar o processo, como aponta a
Figura 3. Assim, se finaliza esse processo inicial para partir para as heuristicas de analise das
referéncias de fato.

0. Controlar o Processo

1. Identificar Palavras-Chave 2. Levantar Sindnimos 3. Testar Expressdes-Chave

Figura 3 - Fluxo da busca de escopo
Fonte: Adaptado de GRID (2017), p. 10

A ideia, entdo, ao se realizar a busca, é gerar uma matriz com todas as expressoes-
chave citadas no Quadro 2 e comparar as pesquisas em cada uma das bases selecionadas para
o trabalho. Assim, se realizou a busca e foram catalogados os resultados de pesquisa na

Tabela 2 do Apéndice 3, com as fontes escolhidas marcadas com a cor verde.

Em relacéo as categorias mencionadas na tabela, foi feita uma classificacdo dentre as
palavras-chave para melhor agrupé-las:

e Artigos de Base: pesquisa referente a temas que servirdo para embasamento tedrico
do presente trabalho
e Artigos de Negocios: pesquisa que se relaciona a termos de negdcios de plataformas
digitais
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e Artigos sobre Empresas: pesquisa diretamente referenciada a atuacdo de empresas
do setor

e Artigos sobre Tendéncias: pesquisa ligada as palavras que buscam projetar o futuro
do setor

Estas categorias serviram apenas para classificacdo e ordenacdo durante a filtragem
dos artigos. Posteriormente, estes foram reclassificados de outras maneiras, para realocacédo

pelo conteldo de cada artigo, ndo por palavras-chave de busca.

O objetivo da selecdo foi, de forma simultdnea, permitir uma abrangéncia e
diversidade das referéncias, aliadas a uma limitacdo de quantidades grandes demais, que,
devido as limitacGes de tempo, ndo poderiam ser processadas para este trabalho. Como
resultado, foram selecionados inicialmente 1.632 publicacfes, em 5 diferentes bases, por meio

de 29 termos, para serem importadas ao software usado para o gerenciamento bibliografico.

2.3.4. Heuristicas

Com a obtencdo de uma base de artigos de referéncias, foi necesséria a filtragem das
mesmas para permitir um melhor direcionamento da leitura e para onde seguir com o trabalho.
Em uma busca por palavras-chave, é inerente a coleta de inUmeros artigos que ndo possuem
ligacdo direta com o tema, ou ndo corroboram com a intencdo da pesquisa. Entéo, para reduzir
0 enviesamento, estruturar e otimizar tempos de leitura, foram organizadas algumas

definigdes para a filtragem dos artigos, de forma sistematica.
As definicOes (e etapas) sdo, para cada categoria de pesquisa:

¢ Inclusdo no software: artigos e referéncias baixados nas bases listadas, selecionados
na Tabela 2 do Apéndice 3.

e Duplicatas: artigos que, devido a proximidade de certas palavras-chave, foram
encontrados mais de uma vez nas buscas. O objetivo &, para poupar tempo de analise,
elimina-las logo na primeira etapa.

o Filtradas: artigos filtrados pela listagem e com duplicatas removidas.

e Selecdo por titulo: primeira selecdo de artigos, feita por uma leitura breve no titulo
para identificar interesse em prosseguir a leitura de acordo com o tema.

e Selegdo por resumo: apds a filtragem por titulo, cada artigo tem seu resumo lido, com

0S mesmos objetivos anteriores.
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e Disponibilidade do texto completo: apos a selecdo dos artigos, € necessario avaliar a
disponibilidade de leitura, ou seja, a possibilidade de importar o texto completo

e Selecdo para leitura: resultado dos artigos selecionados para leitura do texto
completo e andlise das referéncias.

e Selecionados para o trabalho: artigos que, ap6s a leitura, foram considerados
agregadores para a pesquisa e que podem ser utilizados como base e referéncia para o
trabalho.

Desta forma, a filtragem se deu de forma sistematica, para cada uma das categorias e
cada uma das bases de artigos. O resultado se ilustra na Tabela 3 do Apéndice 4, resultando

em um total de 40 artigos selecionados para o trabalho.

2.3.5. Artigos Selecionados

Os artigos selecionados foram utilizados posteriormente para uma abordagem mais
especifica, na qual, apos a leitura, se registrou a ideia-chave, palavras-chave e classificou-os
em novas categorias, ndo mais por palavras-chave, mas pelo contetdo. O objetivo da
classificacéo é facilitar a maneira em que serdo inseridos no texto. Além disso, se adicionaram
3 novas fontes (2 livros e 1 artigo motivador), de pesquisas apartadas do mapeamento, para

compor a nova soma de 43 textos divididos em suas respectivas categorias.
As novas classificacdes e categorias usadas foram:

e Trajetoria: textos que abordam pontos que ajudaram as plataformas a chegarem a
situacdo atual: disrupces, diferenciais competitivos e decisdes das empresas.

e Tendéncias: textos que abordam o horizonte futuro, e para onde o setor de
plataformas de entretenimento deve rumar nos proximos anos.

e Trajetéria/Tendéncias: textos que abordam os dois temas citados acima e podem

colaborar para ambos 0s assuntos.

E, dentro destas categorias, uma subdivisdo facilitando o entendimento de cada tipo de

assunto, relacionado a uma plataforma de:

e Audio: textos que abordam as plataformas de entretenimento de audio
e Video: textos que abordam as plataformas de entretenimento de video

e Midias: textos que abordam ambos 0s assuntos
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O resultado da classificagcdo dos artigos em categorias, resumido na Tabela 1, se deu

da seguinte maneira:

Categorias  Quantidade Tipo ‘ Quantidade

Audio 4

Trajetoria 10 Video 3
Midias 3
Audio 13
Tendéncias 24 Video 10
Midias 1

Audio 4

el Ly | e |
Midias 2

Tabela 1 - Resumo da classificacdo dos textos

Fonte: Elaboragdo Prdpria

2.3.6. Discussfes

Apbs a leitura e analise dos 43 textos, € possivel resumir a discussdo em alguns
topicos importantes, abordados em diferentes momentos dos artigos filtrados. O objetivo
desta secdo € descrever 0s principais temas encontrados nos textos, que serdo mais bem

explorados ao longo das proximas secdes.

A primeira definicdo a ser destacada é a do conceito de plataforma. Para entender o
porqué de as plataformas terem surgido recentemente — por volta dos finais da década de
1990, mas a partir do século XXI foi onde ganharam mais forca — & preciso entender a
principal mudanca que tivemos, como sociedade: a fabricacdo de novos bens feitos de bits, e
ndo de atomos. McAfee e Brynjolfsson (2017), com essa afirmacdo, queriam explicitar a
diferenca entre a nova forma de tratar informacoes: o digital (bits) ganhando importancia em

relacdo ao fisico (atomos). O grande diferencial dos bens de informacdo digital é a sua
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capacidade especial de se replicar de forma perfeita e virtualmente gratuita. E importante
notar que ao se criar uma copia de um arquivo digital, se ocupa espa¢o em um disco rigido ou
servidor na nuvem, porém os custos desse espaco tém sido reduzidos de forma abrupta nos
ultimos anos (e a tendéncia continua), por isso se considera um custo adicional proximo a
zero. Outra importante mudanga torna diferencial a nova era digital € o poder das redes. Ao
ter uma infinidade de dispositivos e arquivos conectados ao redor do planeta, compartilhados
por diferentes pessoas e organizagdes, se obtém a terceira caracteristica da informacao digital:
a instantaneidade. Agora, bens digitais e conectados a uma rede (network) séo replicados
perfeitamente, gratuitamente e instantaneamente. E neste contexto que, argumentam os
autores, entram as plataformas digitais. Segundo McAfee e Brynjolfsson (2017), plataformas
sdo ambientes online que se aproveitam dessa nova economia do “gratuito, perfeito e
instantaneo”. Assim, podem ser definidas como um “ambiente digital caracterizado por um

custo marginal de acesso, reproducéo e distribuicdo préximo a zero”.

Entdo, tendo em vista que a maioria dos bens tradicionais ndo possuem estas
caracteristicas (ser gratuito, perfeito e instantaneo), entende-se o porqué dos seus produtores,
0s incumbentes de mercado, se viram em desvantagem competitiva com o surgimento e
fortalecimento das plataformas digitais. O poder das plataformas, segundo Cusumano, Gawer
e Yoffie (2019) se da pelos seus potenciais de crescimento rapido e ndo linear, especialmente
em casos em que ha a possibilidade de conquistarem a maior parte do mercado em que se

inserem.

Dentro desse contexto de aumento de novas plataformas digitais (Uber, Airbnb,
Facebook, dentre outras), havia um mercado que, além do elevado potencial de receita,
possuia formas de operagdo das mais “tradicionais”: o mercado de entretenimento (mais
especificamente, no caso desta pesquisa, 0 de audio e audiovisual). Constituido por grandes
empresas que dominavam o setor — em 2005, em era anterior a popularizacdo do streaming,
cerca de 6 empresas eram responsaveis por mais de 70% da bilheteria norte-americana (THE
NUMBERS, 2022) — carecia de inovagdes e sofria com constantes criticas e prejuizos. Da
parte dos clientes, havia dificuldades de consumo ao conteudo, seja por dificuldade de acesso,
precos e customizacdo da experiéncia, além de uma reproducdo ndo universal (diferentes
midias, como CD, DVD, fitas cassetes, dificultavam a reproducdo). Enquanto lidava com a
insatisfacdo do publico, sofria com pressfes de artistas e produtores devido a crescente
pirataria (distribuicdo e reproducéo indevida de contetidos) e reclamacdes de infracbes de

direitos autorais.
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Todos esses fatores contribuiam para uma indudstria turbulenta, com menos receita ao
longo dos anos — como mostra o Grafico 1 — e abriram caminhos para as plataformas de
entretenimento, com caracteristicas inovadoras para a industria, conquistarem de vez 0s
percentuais de mercado e voltarem a trazer receita a inddstria de entretenimento. Dentre seus
principais diferenciais, estavam a facilidade de aquisicdo e reproducdo dos contetdos, 0s
precos reduzidos, a personalizacdo da experiéncia do usuério e — apesar das controvérsias em

relacdo aos pagamentos de direitos autorais — uma resposta inicial a pirataria.

Receita da Industria Global de Masica 1999-2016 (USS Bilhdes)
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Gréfico 1 - Receita da Industria Musical 1999-2016
Fonte: Adaptado de IFPI Global Music Report (2017), p. 11

Assim, ao longo da ultima década e, com forte contribuicdo da pandemia global do
COVID-19 - levando consumidores a aumentar o tempo de uso de contedos de streaming
devido ao isolamento social — os servi¢os disponibilizados por essas plataformas, como
Spotify e Netflix, se consolidaram como forgas globais na inddstria audiovisual. Logicamente,
esse fato chamou a atencdo de novas empresas interessadas em se aproveitar do novo modelo
de negdcios em voga, além de despertar a atencdo dos incumbentes — principalmente no setor
de videos — que, alem de possuirem escala e capacidade financeira para mudancas, ainda
mobilizam grandes bases de clientes que consomem suas producdes. Dessa forma, por meio
dos artigos e textos selecionados, foi possivel identificar diversos desafios para as plataformas
de streaming de entretenimento para o futuro.
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Em perspectiva, é possivel enxergar algumas tendéncias que guiardo a longevidade
dos servicos de streaming. A primeira se refere a uma questdo financeira, envolvendo tanto a
lucratividade das companhias e do modelo de negdcios, quanto uma complexa e antiga
discussdo referente a gestdo de direitos autorais. Ainda ha uma série de disputas judiciais
envolvendo o uso dos direitos da masica e videos e, embora as plataformas de streamings
tenham sido, por um lado, fortes aliadas das grandes produtoras na luta contra a pirataria, por
outro acabaram se envolvendo em polémicas em relacdo ao pagamento de royalties (direitos
sobre a reproducdo dos conteddos). Se discute, inclusive, o uso de tecnologias como a
blockchain, que possibilitariam uma padronizagéo, regulacdo e imparcialidade do processo de
pagamento dos direitos. Ja em relacdo ao modelo de negdcios, se levantam pontos de atencdo
no que concerne a retencdao de usuarios em um mercado competitivo. E, além de conseguir
reter os usuarios, buscam novas formas de disponibilizar contetdos: investir em producdes
proprias ou em agregar contelldos? Ser um modelo gratuito, pago ou hibrido? Investir em
novos mercados ou se fortalecer nos atuais? Qual seria a solugdo para que as plataformas

alcancem um modelo de negdcios lucrativo a longo prazo?

A segunda frente importante € em relacdo ao uso das plataformas em si. Para
conseguir aumentar esta retencdo tdo desejada dos usuarios e alcancar a lucratividade
esperada, € necessario investir na experiéncia do usuario — User Experience (UX) e, em
paralelo, permitir o acesso “universal” a contetidos de forma facilitada. Em primeira instancia,
é importante conseguir ser uma plataforma eficiente na coleta e armazenamento de dados, e
proporcionar uma experiéncia fluida de reproducdo de seus servicos (em especial as lives —
reproducgdes ao vivo — forte tendéncia para o futuro). Além disso, questdes de acessibilidade
do conteudo sdo pontuadas em diferentes artigos (relacionadas ao acesso, principalmente, a
contelidos estrangeiros — traducdo, legendagem e dublagem) e, claro, uma boa interface que
possibilite todos os tipos de usuarios se familiarizarem com a plataforma. Outro ponto
importante que estara cada vez em maior evidéncia é o da inteligéncia artificial (I1A) — uma
das tecnologias-chave da 42 Revolucdo Industrial — que possibilita uma maior rapidez e
eficiéncia na coleta dos dados e, a partir disso gerar uma grande quantidade de informacdes, 0
Big Data, que precisam ser tratados de forma analitica para gerar outputs para o usuério final,
como recomendacdo de masicas e filmes de sua preferéncia. A questdo da sociabilidade das
plataformas também tem aumentado, ao se entender que 0s usuarios criam um sentimento de

pertencimento a um grupo ao passo em que compartilham dados, recomendagdes, playlists e
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experiéncias de reproducéo. Utilizam as plataformas cada vez mais como “redes sociais” e

Isso contribui para uma maior retengdo de clientes.

Assim, nos proximos capitulos, serdo desenvolvidos os temas discutidos acima para
ajudar a explicar o funcionamento das plataformas e seus modelos de negdcios, além de
identificar e projetar tendéncias e possiveis cenarios a serem levados em consideracdo pelas

empresas do setor.
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3. AINDUSTRIA DE ENTRETENIMENTO AUDIOVISUAL

Este capitulo tem como objetivo contextualizar o leitor acerca da industria de
entretenimento de audio e video. Assim, faz um panorama de como esta o mercado
atualmente — com foco nas principais plataformas digitais que dominam o setor — e conta
como se deu a transicdo do modelo de negdcios fisico do final do século XX até o novo
modelo de negdcios de plataformas digitais, por meio de um paralelo dos estudos de caso das
empresas Spotify e Netflix. Por fim, resume como funciona este novo modelo e quais 0s seus

principais pontos de diferenciacdo tecnoldgica e suas propostas de valor.

3.1. Contextualizacdo do Mercado e da Industria de Entretenimento

O mercado da industria audiovisual gera mais de 200 bilhdes dblares de receita ao ano
mundialmente (WATSON, 2019) e possui grandes empresas no setor, como as produtoras de
contelido de videos Sony Pictures Entertainment, Time Warner, Universal e 21% Century Fox,
das quais muitas possuem vertentes como gravadoras de masicas, se consolidando como as
maiores do setor. De fato, grande parte das producfes e faturamento do setor é concentrada
em poucas empresas (SILVA e VALIATI, 2019), que também lucram com a distribuicdo e
reproducdo de seus conteddos. Em 2005, em uma era anterior a popularizacdo das plataformas
de streaming, apenas 6 empresas dominavam mais de 70% do mercado norte-americano em
receitas de bilheteria (THE NUMBERS, 2022). No entanto, nas Gltimas décadas, essas
grandes empresas foram surpreendidas por novos entrantes do mercado, voltados a uma
abordagem mais tecnoldgica, com foco no usuério e com alto potencial de escalabilidade.
Essa inovacdo se deu por meio de novas plataformas digitais, como Netflix e Spotify, que em
poucos anos, revolucionaram o modelo de negécios tradicional do setor, criando uma

competicdo em que se fez necessario reinventar o modo de atuacdo das empresas.

Atualmente, com um aumento de consumo (LUO, 2020) de conteddo online, as
empresas tradicionais estdo rumando a essa transicao, oferecendo, ainda que tardiamente, uma
resposta as plataformas. E preciso entender o movimento de disrupcdo causado por essas
empresas e como a resposta dos incumbentes pode afetar o futuro das plataformas, alterando a
forma como atuam em relacdo a todos os stakeholders (partes interessadas) envolvidas no
modelo de negocios — produtoras, artistas, distribuidoras, consumidores, parceiros
publicitarios. Dada essa dindmica, vislumbram-se alguns cenarios possiveis para uma

consolidagdo no mercado.
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3.2. Cenério de Disrupcéo

A histéria da indastria se modificou intensamente nas ultimas décadas, com o
surgimento de novas empresas rompendo com o padrdo tradicional de distribuicdo e
reproducdo de videos. Agora, as plataformas de streaming on-demand (transmissdo por
demanda) criaram um movimento de disrupgdo, conquistando o mercado e exigindo
mudangas das empresas tradicionais. Segundo Remneland Wikhamn e Knights (2016), a
tecnologias disruptivas sdo, inicialmente, alternativas que desempenham abaixo dos padrdes
do mercado até que, ao longo do tempo, superam as tecnologias dominantes oferecendo
alternativas que os clientes ndo queriam ou ndo tinham conhecimento, mas que eventualmente
passam a valorizar. Estas alternativas envolvem solugbes mais simples, convenientes e mais

baratas, atraindo novos clientes e penetrando no mercado.

Os proximos tépicos sdo destinados a contextualizar essa trajetoria, desde a
dominéancia das empresas tradicionais do setor e como se iniciou a disrup¢do, com estudos de
caso das empresas de audio sueca Spotify e a empresa de videos estadunidense Netflix, até

um entendimento de como funcionam seus modelos de negdcios na atualidade.

3.2.1. Historico da Industria Fonogréafica e Audiovisual

A industria fonogréafica e audiovisual sempre se destacou pela quantidade reduzida de
grandes concorrentes. Em uma era de midias fisicas, anterior ao streaming, as gravadoras de
masica e as produtoras de videos controlavam os sistemas de producdo, distribuicdo e
reproducdo das midias. Isso se refletia em menor liberdade de criagdo, por parte dos artistas e
produtores de contetdo, reféns de contratos com as grandes empresas com boa infraestrutura
e meios para realizar as producdes. Também se traduzia em dificuldades, enfrentadas pelas
empresas intermediarias (por exemplo, lojas de discos e locadoras de videos) ao receber 0s
contetdos, distribuidos da maneira orquestrada pelas grandes empresas — desde precos a
serem repassados ao tempo necessario para receber novos langcamentos — e na reproducéo dos
consumidores, que dependiam de sistemas de reproducdo compativeis com as midias
escolhidas (como CD’s (Compact Disc), DVD’s (Digital Versatile Disc), VHS’ (Video Home
System), dentre outros), sentiam falta da liberdade de escolha de conteddos e se viam diante
de um modelo de negocios que ndo os favorecia, com altos precos e pouca flexibilidade. Silva

e Valiati (2019) resumem parte da situacdo por meio dos seguintes pontos:
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e Estrutura oligopolizada de mercado;

e Controle do setor a partir de corporagdes verticalmente integradas, incluindo
detentores de direitos autorais;

e Redes globais de distribuicdo massiva, devido ao curto ciclo de vendas e a uma
postura conservadora de revendedores — ja que um aumento nos pedidos em
caso de sucesso demandava uma pronta estrutura de distribuicéo;

e Forte presenca de economias de escala na producdo de bens, principalmente
em um cenario de custos elevados de equipamentos antes da digitalizacéo.

Todo o modelo de negdcios das empresas antes da digitalizacao era focado na posicao
de vantagem em relacdo aos consumidores, no sentido em que a concentracao de distribuicdo
era Unica, tornando-os reféns de servigos pouco flexiveis, de dificil acesso e com precos
elevados. Empresas de locagdo de fitas e dispositivos de videos, como a Blockbuster, tinham
como padréo a cobranca de altas taxas devido a atrasos na devolucao das midias, pouco tempo
de disponibilizacdo e altos precos atrelados a um aluguel de uma unidade especifica
(VUCEKOVIC e GAVRILOVIC, 2021). E, assim como a Blockbuster, diversas empresas,
inclusive de outros setores, trilharam um caminho para a faléncia ao se valerem destas
vantagens posicionais no momento e ndo adaptarem seus modelos de neg6cios centrais a nova
era digital por vir (VUCEKOVIC e GAVRILOVIC, 2021).

Se faz importante notar o fato de que a distribuicdo e circulacdo dos produtos
audiovisuais sempre foi o resultado de um conjunto de fatores tecnoldgicos, culturais e
socioecondémicos (MIRANDA, 2017). Estes materiais eram distribuidos por meio de canais
de televisdo e salas de cinema, além de suportes como VHS’, DVD’s e CD’s. Em um futuro
préximo, com a chegada da digitalizacdo, se daria uma nova dindmica para a distribuicdo e
reproducdo dos contetdos, por meio de telas — de computadores, smartphones e tablets — e
fornecedores variados — plataformas de streaming, lojas virtuais e sites de compartilhamento

ilegal.

Neste contexto — um setor vigente com performance insatisfatoria e um crescente
surgimento da digitalizacdo — surge um cenario para a disrupcao. A nova orientacdo digital no
ambito mundial (e principalmente nos paises tecnologicamente desenvolvidos, onde
ocorreram as primeiras mudangas) foi uma mudanca radical que, segundo Silva e Valiati

(2019), tornou o modelo tradicional de negécios inadequado, colocando os seguintes desafios:
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e Possibilidade de baixar! arquivos a preco muito baixo ou nulo — reduzindo o
valor atribuido a propriedade de midias fisicas;

e Reducdo continua e acelerada dos custos de distribuicdo com internet —
levando a uma perda do poder conquistado devido ao controle da distribuicéo
fisica;

e Diminui¢ao dos custos de producao de uma midia fisica (fonogramas, DVD’s,
etc.) — consequentemente inibindo as vantagens advindas da economia de

escala.

Além destes desafios, surgiu uma mudanca de paradigma: onde antes havia empresas
fortes e com dominio de todas as etapas de negécio do setor audiovisual, agora se enxergava
uma lenta adaptacdo organizacional destas firmas a um modelo de negocios digital.
Simultaneamente, o setor de videos e, principalmente, o musical, se direcionava a uma rapida
integracdo aos setores de tecnologia da informacdo, criando condi¢do para o surgimento de
novos entrantes na concorréncia. Silva e Valiati (2019) seguem argumentando que, além da
dificil adaptacdo das grandes empresas ao novo cenario tecnoeconémico, elas sofreram com
uma perda na capacidade de aderéncia aos habitos dos consumidores. Isso se deveu
principalmente & deterioracdo dos meios tradicionais de promogdo — rédio e televisdo — que
foram gradualmente sendo substituidos pelas redes sociais, plataformas que néo

necessariamente condizem com a assimetria favoravel as grandes companhias.

Outro ponto a se destacar é que a industria do audiovisual sempre se valeu muito do
gerenciamento dos direitos autorais de musicas, gravacdes, videos e producdes. Segundo Pires
(2017), estes direitos estdo contidos no campo juridico da propriedade intelectual que:
“engloba todos os diversos tipos de direitos que sdo intelectuais, ou seja, referentes as
relacbes entre a pessoa e o0s bens imateriais que sdo por elas criados, e que tém como
caracteristica serem criagfes imateriais, intangiveis, o produto da mente humana em sua

atividade criadora” (apud BASTOS, 2016). A digitalizacdo também trouxe novos problemas

1 A aco de baixar um arquivo digitalmente se refere a importagdo de arquivos (download) para um
dispositivo — computador, smartphone ou tablet — de forma online, por meio de navegadores ou com o auxilio de
programas e aplicativos especificos.
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relacionados ao cumprimento destes direitos autoriais, antes mesmo até do desafio da

competitividade de novos atores.

Com a crescente difuséo da internet em ambientes domesticos, em meados dos anos
1990, o publico consumidor de musicas e videos comegou a se conectar de forma intensa.
Devido a essa interacdo de pessoas de diferentes localidades, em sua maioria jovens, e ao
potencial ainda ndo explorado de uma ferramenta tecnoldgica poderosa — o computador
pessoal — era questdo de tempo até surgirem alternativas a situacdo vigente gque causava
insatisfacdo no setor audiovisual. Em 1999, o adolescente de 19 anos de Massachusetts, nos
Estados Unidos, Shawn Fanning, disponibilizou ao publico um compartilhador de musicas
gratuito desenvolvido por ele: o Napster. A ideia surgiu devido a vontade de facilitar o acesso
a musicas em MP3 (MPEG-1/2 Audio Layer 3)? visto que os sites de compartilhamento da
época ndo proporcionavam uma boa experiéncia para o usuario. O acesso a downloads de
arquivos digitais ndo eram necessariamente novidade e, inclusive, ironicamente fornecidos
por algumas empresas produtoras e gravadoras. No entanto, 0os programas nao eram
considerados eficientes e exigiam certos conhecimentos técnicos que nem todos possuiam.
Entdo, o norte americano decidiu desenvolver o programa, por meio da tecnologia peer-to-
peer (P2P)3, o que possibilitou um acesso mais rapido e consistente a musicas, no entanto sem

observar os direitos intelectuais devidos a artistas e gravadoras (SOILO, 2019).

Com essas caracteristicas, o site rapidamente se popularizou e, em pouco tempo, se
tornou referéncia para o publico, avido por uma opcédo alternativa de consumo de mausicas.
Claramente, isso despertou a atencao da industria fonografica, promovendo diferentes ataques
legais ao software e seus proprietarios. Apds cerca de um ano e meio de seu langcamento
publico, o Napster foi encerrado por meio de negociacdes e ag¢des judiciais. No entanto, o seu
legado durou muito mais do que o periodo ativo: o programa marcou uma cultura geracional

de pessoas mobilizadas a consumirem contetddos de midia, dentre outros, gratuitamente pela

2 0 MP3 (MPEG-1/2 Audio Layer 3) é um dos primeiros tipos de compresséo de audio com perdas
guase imperceptiveis ao ouvido humano, criado em 1993 e muito comumente utilizado em arquivos digitais
(WIKIPEDIA, 2022c).

3 O compartilhamento peer-to-peer (em traducdo literal, par-a-par) ou P2P é uma arquitetura de redes de
computadores onde cada um dos nds da rede funciona tanto como cliente quanto como servidor, permitindo
compartilhamentos de servigos e dados sem a necessidade de um servidor central (WIKIPEDIA, 2022d).
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internet, de forma nunca imaginada no sistema vigente. Soilo (2019) segue descrevendo a
evolugdo da nova “guerra” das grandes distribuidoras de masica e videos contra a denominada
pirataria — alcunha dada a préatica de vender ou distribuir produtos sem a autorizagéo legal dos
proprietarios — digital, com o surgimento de diversos programas de compartilhamento online
derivados da invengdo de Fanning, estendendo a oferta a videos e outras midias digitais. O
publico, consequentemente, acompanhou a nova tendéncia e as receitas da industria foram
gravemente afetadas. Algumas razfes discutidas pela autora para a grande popularidade do

novo modo de consumo foram:

e Baixo custo do download de musicas e tecnologias digitais

e Natureza da ilicitude diferente de outros tipos de apropriacdes indevidas — a
pirataria digital ndo gera danos fisicos a vitima, levando ao praticante concluir
que ndo gera prejuizo a ninguém;

e Acesso flexivel a diferentes obras: experimento de novos produtos, uso de
contetidos antigos ou banidos, e velocidade dos lancamentos de novas
producdes;

e Senso de pertencimento a uma “comunidade” de compartilhadores e

entusiastas destas acdes digitais.

Desde entdo, a pirataria digital se tornou uma ameaca constante e universal a industria
do entretenimento. Entretanto, ao invés de combater a pirataria por meio de mudancas no
modelo de negdcios — como sera visto mais a frente com o surgimento de plataformas de
entretenimento — a resposta inicial das grandes companhias se concentrou em criar uma
rivalidade dos bens musicais, por meio de uma batalha juridica infindavel contra a pirataria
(sites, programas, autores e usuarios) e do desenvolvimento de protecdes tecnoldgicas para
viabilizar a venda, livre de pirataria, de produtos digitais (SILVA e VALIATI, 2019). O que
se viu, no entanto, foi uma série de dificuldades relacionadas as vendas, ao controle da
pirataria e ao acesso dos contetudos dos mais diversos, desde musicas a jogos e livros, pelo

publico.

Entende-se entdo que, com a digitalizacdo e a fragil reinvencédo das grandes empresas,
estes dois fatores — concorréncia e pirataria — foram impulsionados de forma inédita, causando
danos irreparaveis a grande parte dos atores principais do setor e obrigando outros a se
reinventarem em condicOes desfavoraveis. Nesse contexto, surgiram empresas disruptivas e

nativas digitais que, alem de remodelar o negécio da industria de audiovisual, expandiram o
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debate quanto a producdo, distribuicdo e reproducdo das midias e criaram uma resposta
alternativa inicial a protecéo de direitos autorais. No entanto, isso foi apenas o comego de uma

série de transformac6es ainda em andamento.

3.2.2. Estudos de Caso — Spotify e Netflix

Para melhor ilustrar a transi¢cdo do panorama de grandes empresas de midia fisica até o
dominio das plataformas de streaming, foram selecionados dois estudos de caso. Os
escolhidos para dar sequéncia a pesquisa foram os das plataformas de streaming de audio e
videos mais populares do mundo: Spotify e Netflix. Isso se deu pela relevancia das duas
empresas no setor, além da sua trajetéria ascendente como novos entrantes, envolvendo uma

poténcia tecnoldgica de grande importancia atual no mercado.

O objetivo é avaliar as duas em paralelo para contar a trajetoria da disrupcdo por
perspectivas diferentes, convergindo para um modelo de negdcios dominante. A seguir, é
explicitada uma linha temporal desde a criacdo das empresas até 0 momento atual, passando
pelos impactos na concorréncia e a resposta a pirataria digital, por meio de um novo modelo
de negdcios e analisando uma das principais forcas motrizes das plataformas: a inteligéncia

artificial, na forma de sistemas de recomendacéo.

3.2.2.1. Linhado Tempo

A Netflix é uma empresa de streaming de videos online, possuindo um catalogo
extenso e com diversas produgdes originais. No entanto, a sua historia comecou em 1997,
fundada por Marc Randolph e Reed Hastings, no Vale do Silicio americano, com outro
modelo de negdcios: a empresa oferecia o principal servi¢o vigente a época, a locacdo de
videos, por meio da internet e entregando os suportes fisicos via correio. Era uma empresa
inovadora, se valendo do boom da internet no final dos anos 1990 e um aumento de
investimentos em startups do ramo de tecnologia. Miranda (2017) destaca que a versdo mais
conhecida da historia ¢ a de que Reed teve uma “epifania”, devido a insatisfagdo com o0s
servigos de aluguel de fitas com multas no atraso de devolugdo. Em uma versdo do
cofundador ao portal CBS News em dezembro de 2006: “eu estava a caminho da academia de
ginastica e me dei conta: locadoras de videos poderiam funcionar como centros fitness, por

meio de uma taxa mensal. [...] e, eu me pergunto, por que ninguém fez isso antes?!” (apud

43



SCHORN, 2006). J& Randolph defende outra versdo: o par de Hastings afirma que a empresa
surgiu de ideias e pesquisas dos dois a respeito de ideias para iniciar um negdcio, como “qual
0 critério para que seja bem-sucedido?” ou “qual tendéncia podemos aproveitar?”. Os dois
enxergaram, entdo, uma possivel revisdo do modelo de negdcios da Amazon, empresa de
varejo online norte-americana. Como havia crescido bastante com o inicio de venda de livros
online, oportunidades como a venda de videos e outras midias eram vistas com bons olhos

pelos fundadores da Netflix.

Independentemente de qual é a versdo verdadeira, o fato é que, em abril de 1998, o
primeiro site Netflix foi lancado e a companhia comecou a oferecer o servico de aluguel e
venda de DVD’s. Seu nome derivou de varias combinagdes de termos relacionados ao cinema
e internet, até que encontraram o prefixo “Net” (derivado de “internet”) e “Flix” (derivagao da

palavra “flicks”, uma giria para filmes) (apud LANG, 2014).

Figura 4 - Logotipo inicial da Netflix
Fonte: Miranda (2017), p. 23

A empresa oferecia, inicialmente, o aluguel dos videos por U$ 4,00, acompanhado de
uma taxa de U$ 2,00 para envio pelo correio, inclusive com cobrangas em casos de atrasos.
No entanto, ao perceber que seu servigo se aproximava bastante das locadoras grandes da
época, como Blockbuster ou Hollywood Videos, em 1999 lancou seu plano mensal de
aluguel: os clientes se inscreveriam por uma taxa Unica a0 més e poderiam ter acesso
ilimitado ao catdlogo — sem taxas de atraso ou datas de vencimento (MIRANDA, 2017).
Iniciava-se, entdo, o processo de disrupcao e distanciamento do modelo de negdcios padréo da
época. Com este modelo de subscricdo, a marca se tornou diferenciada no cenario do

audiovisual, aumentando seu publico e catdlogo de forma abrupta nos anos seguintes. Em
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2000, os fundadores decidiram seguir mais uma estratégia que surgia nos varejos online: a
recomendacdo baseada em habitos de consumo. O site, por meio do software CineMatch,

poderia agora entender seus consumidores e facilitar suas escolhas para a hora de lazer.

A Netflix foi, passo a passo, evoluindo em sua proposta de transformacéo digital, por
meio de analises de pedidos e comportamentos dos consumidores. Simultaneamente, a
Blockbuster, grande locadora do setor, com diversas lojas fisicas, insistia em obter suas
vantagens por meio de economia de escala ao comprar filmes, além de coletar informacdes
por meio de suas diversas instalacfes ao redor do pais. No entanto, se recusava a acreditar que
a internet e a digitalizacdo poderiam superar o seu modelo de negdcios, que aos poucos sofria
cada vez mais rejeicdo dos consumidores (VUCEKOVIC e GAVRILOVIC, 2021). Enquanto
isso, relatam Aversa, Hervas-Drane e Evenou (2019), os executivos da Netflix investiam cada
vez mais quantias em sua proposta de digitalizagcdo. Em 2005, pouco antes da transi¢éo para o
modelo de negdcios atual, Reed Hastings afirmou: “Filmes pela internet estdo vindo — e em
certo ponto vdo se tornar um grande negdcio. Comegcamos a investir de 1-2% de nossas
receitas ano a ano em tecnologias de download, o que seria excelente, por reduzir
significativamente nossos custos com envios postais. Queremos estar prontos para quando
chegar a vez dos videos por demanda. Por isso a empresa se chama Netflix, e ndo DVD-por-
correios”. Dessa forma, poucos anos depois, em 2007, a Netflix anunciava a mudanca de seus
negocios, baseando-o0 em acesso via internet (por meio da tecnologia de streaming) ao amplo
catalogo de videos a um baixo custo, a partir de diversas telas (MIRANDA, 2017). Vuéekovic¢
e Gavrilovi¢ (2021) argumentam que a transicdo da empresa para um modelo de streaming
requereu uma completa transformacdo do negocio, uma virada diferencial para o0 modo de

prover servicos na época, revolucionando a indUstria para sempre.

Na mesma época, havia oportunidade em diversas areas do entretenimento de midia
online a serem desbravadas. E um modelo parecido, que permitia mais liberdade e variedade
aos consumidores, foi o escolhido pelos fundadores do Spotify em sua criagcdo, em 2006. Os
empreendedores suecos Daniel Ek e Martin Lorentzon criaram um servigo que, inicialmente
ndo focava em um conteddo especifico — ja que seus fundadores ndo vieram do meio musical
e, sim, da publicidade — mas em uma plataforma de distribuicdo de midias baseada em
tecnologia P2P (VONDERAU, 2019). A empresa seguiu por mais 2 anos em versdes teste até
que, em 2008, apds conseguir assinar contratos com boa parte das majors (grandes
gravadoras) e de uma gama de gravadoras independentes, se consolidou como um provedor

de mdsica, em contraste com as “alternativas piratas” (REMNELAND WIKHAMN e
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KNIGHTS, 2016). O objetivo da empresa era ser um novo jeito de ouvir musica: qualquer

artista, aloum ou género disponiveis instantaneamente.

As empresas divergiam em certos pontos e convergiam em outros. O que diferenciava
as duas era a forma de disponibilizar os contetdos — a Netflix com seus servidores e 0
Spotify, inicialmente com tecnologia de pares, mais econémica, posteriormente mesclada e
substituida também por servidores préprios — e a forma de adquirir novos usuarios — a Netflix
adquiriu novos consumidores por meio de taxas mensais de baixo custo por um servico
ilimitado dentro de seu catélogo, o Spotify misturava um modelo gratuito a um modelo pago
(o chamado freemium: “free” ¢ “premium”), atraindo uma vasta gama de consumidores que
ndo pagavam, mas ouviam propagandas. No entanto, 0 que unia as duas companhias era o
fator disruptivo para a época: entregar musicas e videos ndo como produtos, mas como

servicos — e por meio da internet, atraveés do streaming.

E importante notar que elas ndo surgiram de maneira isolada no cenario. Se
aproveitaram — e se fizeram pioneiras — de uma época de mudancas crescentes nas dinamicas
socioculturais e tecnologicas (MIRANDA, 2017) como a popularizacdo da internet, com
interacdo entre usudrios, praticas de downloads (inclusive piratas) e a explosdo do streaming,
com o aumento da capacidade de banda larga de internet. Dessa forma, afirmam Vucéekovi¢ e
Gavrilovi¢ (2021), o aumento da popularidade dos servicos e competidores digitais fez com
que as empresas focadas em distribuicdo de contetdo sofressem sem conseguir se adaptar,
como o icbnico caso da Blockbuster, que saiu de lider de mercado até decretar faléncia em
2011.

Entdo, as duas continuaram a crescer, expandindo suas atividades e areas de atuacao.
Em 2010, por exemplo, o Spotify alcangou novas dimensdes sociais, introduzindo funcdes de
perfis, publicacdo de playlists e interacdo por meio de redes sociais (REMNELAND
WIKHAMN e KNIGHTS, 2016). A Netflix, por sua vez, alcancou propor¢des exorbitantes
quando decidiu fazer mais uma mudanca: a partir de 2011, passou a produzir conteudos
proprios e originais e oferecé-los aos inscritos (VUCEKOVIC e GAVRILOVIC, 2021). Dessa
forma, além de consolidar-se como pioneira no ramo do streaming, conseguia garantir cada
vez maior retencdo dos usuarios na plataforma, visto que os conteldos s6 poderiam ser
encontrados ali. E mais importante: as producfes eram guiadas pelas proprias analises da
empresa quanto ao consumo — escolha dos artistas, dos roteiros, design e formas de
publicacdo (MIRANDA, 2017).
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Por meio de tantas mudancas, é possivel perceber como as empresas, ao penetrarem no
mercado audiovisual e constantemente apresentarem inovacOes, afetaram 0s antigos
concorrentes e outros atores da industria. Os exemplos nem sempre sdo necessariamente
negativos para as outras empresas, apenas configuram mudancas. Silva e Valiati (2019)
afirmam, por exemplo, que o streaming trouxe um impacto dicotdmico sobre as majors —
como gravadoras e distribuidoras — uma vez que auxiliou a mitigar as perdas recorrentes do
compartilhamento ilegal, a0 mesmo tempo em que consolidou a deterioracdo das vendas e
distribuicbes de midia fisica. Parte da questao é que, como citado acima, as maiores empresas
do ramo sdo tanto produtoras quanto distribuidoras, o que faz com que as plataformas nao
consigam se tornar totalmente independentes de seus conteudos (uma vez que ja sdo
requisitados pelo puablico consumidor) — principalmente em plataformas exclusivamente
musicais, como Spotify e Deezer — e assim as majors continuam mantendo poder de barganha
relevante, como detencdo de direitos autorais de catdlogos importantes, negociacdo de valores
e controle em certos rumos do modelo de negdcios da plataforma (SILVA e VALIATI, 2019).
Assim, as plataformas de streaming buscam entender o perfil de consumo de forma Unica,
como estratégia para aumentar o poder de negociacdo, ao passo em gue conquistam cada vez

mais clientes para as suas bases.

Ao se aprofundar em suas acdes, nota-se que uma das mais importantes estratégias
para as plataformas se consolidarem no mercado é focar na UX de seus servicos. Com uma
filosofia centrada no usuério, Borrajo, Clares-Gavilan e Sanchez-Navarro (2020) citam alguns

pilares que fizeram, por exemplo, a Netflix se tornar referéncia:

e A empresa ¢ “easy in, easy out” (em traducéo livre: “facil de se inscrever, facil de
cancelar”). Dessa forma, se reduz o atrito com o cliente e retorna satisfagdo ao
atender suas necessidades de forma préatica a qualquer momento;

e O modelo transicional (compra ou venda de um item) foi substituido por um
modelo de subscri¢do, que é mais pratico, previsivel e muitas vezes com menor
custo para o cliente final;

e E uma empresa data driven (em tradugdo livre: “impulsionada por dados™). Todas

as suas decisdes se baseiam em analise de dados e interpretacdo dos mesmos.

Se faz importante dar foco neste Gltimo ponto, uma vez que a empresa 0 usa em
beneficio proprio e do cliente. Em resumo, é uma questdo de eficiéncia: a empresa facilita a

escolha do conteddo em uma infinda variedade de opcOes, avalia o valor do contetdo por
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meio de indicadores como tempo assistido, taxas de aprovacgdo, dentre outros pontos,
tornando mais facil escolher os contetdos a manter na plataforma e que, por consequéncia,
aumentariam a taxa de interesse e retencdo dos usuarios. Pajkovic (2022) colabora, afirmando
que a Netflix na realidade ndo vende o conteldo, em um sentido tradicional, mas sim o
servico de sua plataforma, por uma taxa mensal. Dessa forma, o contetdo é uma forma de
retencdo de usuarios, auxiliado por sistemas de recomendacdo, melhorias constantes na

navegacao e experiéncia do cliente.

Outro exemplo da crescente da UX nos servicos de streaming é o da platform mobility
— ou mobilidade da plataforma (MIRANDA, 2017). Este conceito reflete dois tipos de
mobilidade: o primeiro em relacdo as préprias caracteristicas dos aparelhos moveis, que
podem ser facilmente transportados e utilizados para consumir contetdos de audio e video em
qualquer lugar. O segundo tipo é em relacdo a sincronizacdo dos contetidos audiovisuais entre
diferentes telas, permitindo uma interrup¢cdo minima na transicdo entre dois aparelhos (como
exemplo a continuacdo de uma minutagem de certo episédio, uma sequéncia de videos em
uma playlist ou a reproducdo de um album em sequéncia). Esta caracteristica ndo é exclusiva,
claro, das plataformas de entretenimento, mas sim do movimento de crescente conectividade

atrelado a 4° Revolucéo Industrial, que vem evoluindo desde a Gltima década.

Era de se esperar também que, com o aumento do uso de dispositivos moveis, certos
habitos de consumo mudassem e se expandissem. O uso das redes sociais, muito populares no
final dos anos 1990, com o surgimento da internet, se generalizou nas décadas recentes —
apenas nos Ultimos 10 anos cresceu mais de 200% (DATA REPORTAL, 2022). Entdo, como
ja citado acima, por Silva e Valiati (2019), uma das principais razes para a perda do poder de
influéncia dos concorrentes foi a desconexdo com as novas formas de comunicacao, diferentes
das tradicionais como redes de televisdo e de radio. Dessa forma, se enxerga um grande
esforco de empresas como a Netflix na divulgacdo de seus servicos e, principalmente,
conteddos préprios, por meio das midias sociais. Miranda (2017) comenta que os perfis
oficiais da empresa nas redes sociais servem de grande alicerce nas dinamicas de divulgacéo e
circulagdo de seus contetidos. A estratégia, utilizada em sites como Twitter, Facebook e
Instagram, é a promocdo da marca e de seus contetdos por meio de uma linguagem informal e
digital, integrada ao comportamento dos fas, personalizando a experiéncia em cada um dos
perfis (diferenciados por regido/pais) para se conectar com seus usuarios e base de fas

recorrente.
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3.2.2.2. Resposta a Pirataria Digital

Entende-se que, principalmente em seus inicios, as novas plataformas de
entretenimento audiovisual dependiam de contetdo de fontes consideradas tradicionais.
Mousicas de origem e de direitos autorais das grandes gravadoras e obras cinematograficas das
grandes produtoras de cinema. E estas empresas, no contexto do surgimento das plataformas,
sofriam com quedas de receitas cada vez maiores de suas vendas — fruto da crescente
pirataria, iniciada com a falsificacdo de conteudos como CD’s e DVD’s e expandida pelo
surgimento da digitalizaco. E plausivel se perguntar, entdo, a razdo das empresas “cederem”
suas obras a precos inicialmente abaixo de seus padrdes a empresas que, no futuro, poderiam
rivalizar com seus contetdos. Dentre as diversas razGes por tras dessa decisdo, duas se
sobressaem: a primeira era a falta de crenca na importancia do streaming pela internet no
futuro. A segunda, e ainda mais importante, é a de que as plataformas as ajudavam a combater
a pirataria eminente. Remneland Wikhamn e Knights (2016) reforgcam que empresas como 0
Spotify surgiram neste contexto como ‘“salvadores” da industria, auxiliando as grandes

corporagdes na guerra contra a pirataria.

Aversa, Hervas-Drane e Evenou (2019) complementam que, na realidade, era natural e
ndo surpreendente que os modelos de negdcios com resposta digital surgissem justamente nos
setores de musica e filmes, por meio de players como Spotify e Netflix, ja que a ameaca da
pirataria digital se tornava cada vez mais insustentdvel. Em resumo, a pirataria digital
tendenciava a ser mais atrativa para masicas do que filmes, e estas duas mais do que cépias
escritas ou com interagdes (como jogos). Isto porque “copias audiovisuais sdo mais simples
de criar, compartilhar e consumir em diferentes dispositivos”. Desta forma, os catilogos de
mausicas, filmes e séries pirateadas sdo muito maiores, de facil acesso e frequentemente de
maior qualidade, como demonstrado no Quadro 5 do Anexo 1. Esta pode ser uma das razdes
de outras solugdes parecidas surgirem apenas tardiamente em outros setores de
entretenimento, como o Kindle Unlimited, da Amazon, e o Playstation Now da Sony, para

livros e jogos, respectivamente.

E possivel observar que, com o surgimento e proliferacdo das empresas de streaming,
a pirataria sofreu com constante declinio desde os seus auges nos anos 2000. Suciu, Nasulea e
Nasulea (2018) estimam que até 2018, havia uma reducdo de mais de 50%, mesmo no pior
cenario. Inicialmente, ha razbes técnicas para que o contetdo ofertado pelas plataformas seja

mais dificil de ser pirateado — o que agrada as empresas produtoras e distribuidoras de

49



contetdo. Remneland Wikhamn e Knights (2016) discorrem sobre algumas delas ao comparar
0 Spotify ao The Pirate Bay (TPB), site sueco criado em 2003 para compartilhamento de
arquivos em P2P, um dos mais populares redutos de arquivos piratas, além de ser considerado
um dos sites mais resilientes contra ataques legais, visto seus quase 20 anos de existéncia. O
site se caracteriza pelo upload de arquivos de forma livre por seus usuarios, ndo sendo de
forma exclusiva as produtoras e artistas. O Spotify, por outro lado, possui um controle rigido
do contetdo em sua plataforma, garantindo a ndo violacdo dos direitos autorais. As musicas
sO podem ser incorporadas a partir de contratos com gravadoras ou agregadoras de conteddo —
intermediérios entre artistas (em geral independentes) e a plataforma — e, dessa forma, se
garante a propriedade completa da empresa sobre o0 que € apresentado. Inclusive, se torna fécil
a remocdo do acesso dos usuarios a uma faixa a qualquer momento, independentemente de
estar salva em suas bibliotecas ou listas de reproducdo. Outro fator é a tecnologia de
streaming do servigo, em que a musica ndo é baixada como um todo, tornando mais dificil

(embora ndo impossivel) replicar e redistribuir a outros.

Em Gltima instancia, o que mais causa problemas legais aos dominios de distribuicdo
de pirataria é estarem alinhados com o0s interesses dos usuarios, mas nao dos proprietarios
intelectuais dos conteudos. Sites como o TPB sdo, inclusive, usualmente contrérios aos
interesses desse grupo, nao possuindo, por consequéncia, nenhuma estrutura de compensacéo
financeira para os artistas, produtores, distribuidores ou qualquer detentor de direitos autorais.
Um dos grandes diferenciais do Spotify, usado para atrair este grupo, foi se alinhar a estes
interesses — ainda que de forma discutivel — e combater as infragdes de direitos autorais em
paralelo ao atendimento dos interesses dos usuarios, por motivos que serdo discutidos em
seguida (REMNELAND WIKHAMN e KNIGHTS, 2016).

No entanto, estes motivos técnicos, a principio, satisfaziam apenas aos interessados em
“manter a ordem” na questdo dos direitos autorais. E a pirataria digital ja se provou inimeras
vezes extremamente resiliente a ataques técnicos e legais (AVERSA, HERVAS-DRANE e
EVENOU, 2019), o que o cofundador e CEO do Spotify sabia de forma empirica — Daniel Ek
também foi, ainda que brevemente, CEO do uTorrent (aplicativo transferéncia de arquivos
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torrent*) no mesmo ano em que fundou o Spotify. Aversa, Hervas-Drane e Evenou (2019)
detalham que os fatores chave de interesse para 0s usuarios escolherem a pirataria incluiam a
ndo necessidade de dispéndios financeiros adicionais ao acessar arquivos piratas, alem de um
catalogo extenso e uma liberdade de ultrapassar barreiras geograficas e limitacdes de janelas
de langcamentos comerciais de conteudo. Em suma, fatores que representavam uma melhor
experiéncia de consumo do conteudo. E é justamente nisso que o Spotify — e outras
plataformas, como o Netflix — superam a pirataria. Um executivo da Warner Bros. France, em
uma entrevista aos autores, afirmou categoricamente: “...melhorar a experiéncia do cliente é o
elemento chave para competir com a pirataria” (tradugio livre)®. Os provedores de contelido
deveriam, entdo, parar de responder a pirataria por meio de uma orientacdo a dispositivos (a
exemplo de controles técnicos de acesso ao conteldo) e mudar para uma orientacao de servico
e novas abordagens modernas contra a pirataria (AVERSA, HERVAS-DRANE e EVENOU,
2019), atendendo aos interesses, desejos e necessidades dos usuarios consumidores de
pirataria.

Assim, Aversa, Hervas-Drane e Evenou (2019) elencam trés escolhas estratégicas para
as empresas em resposta a pirataria. A primeira é a exploragdo da base de usuarios por meio
de interacdes com fatores sociais. A segunda é o uso de ferramentas que aumentam a
personalizacdo da plataforma para cada usuario — a exemplo dos sistemas de recomendacao.
A Ultima é o investimento em uma entrega consistente de alta qualidade de servico e
usabilidade dos aplicativos/sites. Nao coincidentemente, o Spotify e Netflix apresentaram este
padrdo de decisdes e alcancaram popularidade principalmente desta forma, ao investirem em

elevar a UX a niveis muito superiores aos da distribuicdo de contetdo pirata.
1) Interagdo Social

Se faz importante explorar a base de usuarios implementando caracteristicas sociais

nas plataformas, como ratings, reviews, playlists e integracdo com redes sociais. Essas

* No sistema BitTorrent de distribui¢do de arquivos P2P, um arquivo de extensdo “.torrent” contém
metadados sobre pastas e arquivos a serem distribuidos, usualmente acompanhados de uma lista de locais na rede
para encontra-los (traduzido de WIKIPEDIA, 2022¢).

5 «,.. Enhancing the customer experience is the key element to rival with piracy.” (Executivo da Warner
Bros. France — Entrevista com Aversa, Hervas-Drane e Evenou, 2017)
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interacOes e experiéncias em comunidade causam uma maior sensacdo de pertencimento e
diversdo durante o consumo de contetudo (AVERSA, HERVAS-DRANE e EVENOU, 2019).
O TPB, por exemplo, possui dificuldades para alcancar esse padrdo, permitindo apenas
informagoes “basicas” sobre cada upload, como tamanho do arquivo, artistas, nomes das
masicas, tags, etc. A plataforma ndo foi desenhada para permitir muitas interacdes sociais,
devido a necessidade de anonimato e baixa taxa de retencdo de usuérios. Dessa forma, neste
fator a pirataria se torna realmente fragil em comparacdo com plataformas legalizadas e
fidelizadas, como o Spotify (REMNELAND WIKHAMN e KNIGHTS, 2016).

i) Personalizacdo da Plataforma

A personalizacéo da experiéncia do usuario na plataforma também é muito importante.
O maior dos exemplos recentes é o uso de sistemas de recomendagédo, ajudando 0s usuarios a
escolher contelidos condizentes com seus gostos em um grande portifolio de opgbes. Os
sistemas usualmente se tornam mais efetivos com uma maior base de usuarios e maior tempo
de utilizacdo dos servigos. O Netflix e o Spotify aproveitaram a brecha nos distribuidores de
pirataria para reforgcar seus sistemas de recomendagéo, investindo fortemente seus recursos
humanos e financeiros para a finalidade, ao passo em que entenderam a importancia dos
mesmos para manter os consumidores engajados com a plataforma (AVERSA, HERVAS-
DRANE e EVENOU, 2019). Pires (2017) lembra que, por exemplo, com o Napster, era
necessario buscar uma musica, album ou um conjunto de conteldos de mesmo interesse,
atividade que, a longo prazo, pode ser facilitada por meio destes algoritmos e decisdes feitas
por maquinas. Distribuidores de pirataria tém dificuldade, também, de oferecer servigcos no
mesmo sentido e, quando o fazem, os entregam de forma primitiva. Os algoritmos tém
caracteristicas proprietéarias (de cada empresa, com seus proprios recursos) e costumam nao
envolver registros de atividades ndo legalizadas em suas analises (AVERSA, HERVAS-
DRANE e EVENOU, 2019).

iii) Qualidade do Servico

A qualidade do servico é de extrema importancia para agradar aos usuarios. Ao
citarem um servico de qualidade, Aversa, Hervas-Drane e Evenou (2019) se referem a um
servico de streaming confiavel, de qualidade de reproducdo consistente, de interfaces
responsivas e compatibilidade entre diferentes dispositivos. E para manter estas caracteristicas
com uma base de usuarios cada vez maior, S80 necessarios constantes investimentos em
melhorias em software e infraestrutura.
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O desejo inicial por arquivos menores na pirataria frequentemente ocasionava em
arquivos de baixa qualidade ou até corrompidos — principalmente entre os contetidos menos
populares. Algumas comunidades focam em distribuir arquivos de alta qualidade, mas
segundo Aversa, Hervas-Drane e Evenou (2019), podem ser consideradas excecdes e ndo
regra, no meio da pirataria. J4 o Spotify e Netflix garantem aos consumidores qualidade
consistente de streaming (inclusive com opcdes de personalizagdo de acordo com a rede
utilizada), muito devido ao poder de infraestrutura de seus servidores. A qualidade da
plataforma de acesso em si também é um grande diferencial dos servi¢os de streaming. A
pirataria é caracterizada muitas vezes por uma comunidade complexa e extensa e muitas vezes
exigia habilidades (em computacdo) e dedicacdo dos participantes (a exemplo da manutencao
dos arquivos no computador). JA o Spotify e Netflix possuem interfaces amigaveis e
familiares aos clientes, com simplicidade de operacdo e navegacdo, além da imediatez na
reproducéo. Isso tudo foi exponencialmente evidenciado quando a acessibilidade aumentou
por meio do uso em diferentes dispositivos — e consequentemente com o crescimento dos
dispositivos moveis (celulares e tablets) e das Smart TV’s, que possuiam integracdo com 0s

aplicativos de streaming legalizados.

Em todos estes fatores, a pirataria tem dificuldades para se igualar as plataformas, que
aproveitaram para investir justamente nisso como diferencial. Ademais, em um dos maiores
diferenciais da distribuicéo pirata, a disponibilidade de contetdos (novidades recém-lancadas,
classicos e obras alternativas) e reducdo das diferencas geogréficas na distribuicdo, as
plataformas conseguiram, ao menos se aproximar. Aversa, Hervas-Drane e Evenou (2019)
afirmam que o Spotify se destaca nesse quesito, pois contém um catalogo equiparavel ao do
TPB, enquanto o Netflix, por sofrer com um recente aumento de concorréncia e divisdo da

propriedade de conteudos, pode ser mais afetado.

Remneland Wikhamn e Kbnights (2016) concluem a argumentacdo de forma
interessante: destacam que apesar de suas 6bvias diferencas em questdes sociais e de modelos
de negocios, a relacdo entre o TPB e o Spotify (ou entre a pirataria e as plataformas de
streaming) pode ser enxergada ndo como conflitante, mas simbidtica. Em outras palavras:
embora os fundadores destas plataformas se declarem abertamente contra a pirataria, foi
justamente ela que permitiu e abriu 0 caminho para a legitimacdo dos servicos de mdsica e

videos digitais pelos principais atores do mercado, visto que propunham uma resposta a
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situacdo insustentdvel em que se encontravam. Enquanto o Spotify, por exemplo, € visto
como a solugdo por muitos, a pirataria € vista como “unnaceptable other” (em tradugio livre:
0 lado desprezado) (apud DERRIDA, 1982) de um mesmo ideal: a revolucdo radical dos
meios de entretenimento por meio de uma solucdo digital. Em discussbes — que serdo
abordadas de forma importante no horizonte futuro — em que artistas criticavam o Spotify
pelo seu sistema de remuneracdo, Quincy Jones, famoso produtor e empresario da industria
norte-americana, afirmou em sua conta no Facebook em 2014: « “‘Spotify nao ¢ o inimigo; a
pirataria ¢ a inimiga’. Sabem o porqué? Dois numeros: Zero e Dois BilhGes. A pirataria ndo
paga um centavo aos artistas [...]. O Spotify j& pagou mais de dois bilhGes de ddlares as
gravadoras, artistas e detentores de direitos autorais. Um bilhdo desde o seu inicio até o ano
passado e mais um bilhdo desde entdo” (traducdo livre)®. Dessa forma, se explica um dos
fatores do porqué as plataformas prosperaram em um ambiente de grandes concorrentes — a

relacdo dicotbmica de competicdo e ajuda ao combate ao principal rival dos mesmaos.

No Quadro 6 do Anexo 2 se encontra o resumo feito por Aversa, Hervas-Drane e
Evenou (2019), abordando os pontos acima citados, das respostas das duas plataformas do
estudo de caso ao modelo de negécios da pirataria, além de presentes limitacdes e desafios

futuros.

3.2.2.3. Sistemas de Recomendacéao

Dentre os temas que proporcionavam uma personalizacdo da experiéncia do usuario,
grande parte da literatura pesquisada foca de forma quase unanime e concisa na importancia
dos sistemas de recomendacdo para o sucesso e evolucdo da base de usuarios do Spotify e da
Netflix. Os sistemas de recomendacdo podem ser definidos como “agentes inteligentes que
operam através do cruzamento de dados e da combinacdo de informacdes geradas pelos
algoritmos” (apud DIAS e SALGADO, 2017). Estes sistemas, afirma Miranda (2017),

6 « <Spotify is not the enemy; piracy is the enemy’. You know why? Two numbers: Zero and Two
Billion. Piracy doesn't pay artists a penny - nothing, zilch, zero. Spotify has paid more than two billion dollars to
labels, publishers and collecting societies for distribution to songwriters and recording artists. A billion dollars
from the time we started Spotify in 2008 to last year and another billion dollars since then...” (Quincy Jones,
2014)
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possuem importancia para as empresas pela variedade de aplica¢fes, como 0 apoio & decisdo
de consumo diante de uma grande quantidade de informacdes e opcOes, proporcionando

conteddos mais relevantes e proximos do gosto do usuario.

Entdo, os sistemas de recomendacdo podem ser classificados em trés categorias de
operacéo (apud ADOMAVICIUS e TUZHILIN, 2005):

a) Recomendacdo por conteudo: recomendacdes ao usuério baseadas em escolhas
feitas anteriormente;

b) Filtragem colaborativa: recomenda¢des ao usuario baseadas em escolhas de
usuarios similares;

c) Recomendacdo hibrida: recomendacgdes baseadas na combinacdo dois métodos

anteriores com a finalidade de gerar uma otimizacéo do contetdo.

As trés diferenciacbes acima se referem ao modo de se calcular uma nova
recomendacdo no sistema. Entretanto, em um passo prévio, se faz necessario realizar a coleta
dos dados. Em um modelo mais arcaico, as informacdes e preferéncias do consumidor seriam
obtidas por meio de perguntas, enquetes ou simples definicdo de preferéncias ao acessar o
site. J& nas plataformas de entretenimento — onde a Netflix e o Spotify surgem como pioneiros
— a coleta vai além. Cada hora conectada dentro da plataforma gera um volume imenso de
dados personalizados (BORRAJO, CLARES-GAVILAN e SANCHEZ-NAVARRO, 2020).
Sao coletados dados como: tipo de contetdo reproduzido ou rejeitado, caracteristicas da
reproducdo e a intensidade (frequéncia e sequéncia de horas), o dispositivo usado para o
acesso, fluxo de navegacdo e buscas, localizacdo e horarios de acesso do usuario. Em resumo,
cada decisdo tomada (conscientemente ou ndo) pelo usuario, por meio de acessos e interacdes
com a plataforma. Ao passo em que a experiéncia se torna mais personalizada, as
recomendacdes se aprofundam e se tornam mais acuradas, levando a um aumento no consumo
e nas interacGes, 0 que ocasiona em mais dados, de forma ciclica. Em nenhum momento se
faz necessario procurar novos conteidos ou géneros, visto que as recomendacfes sempre
estdo presentes (PAJKOVIC, 2022). Dessa forma, complementam Hracs e Webster (2021),
continuamente se expandem as possibilidades de utilizac&o destes sistemas ao longo do tempo
de existéncia das plataformas: desde melhoria, ou condugdo, da experiéncia do usuario até

formas mais sutis de propaganda.

Pires (2017) exemplifica a coleta e classificacdo de dados, por exemplo, no setor de
musicas. Pandora, uma empresa concorrente do Spotify, utilizava musicos treinados para
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realizar a curadoria e classificacdo de suas mausicas, por meio das maos e ouvidos —
classificando-as por suas tonalidades, géneros, instrumentos e outras varidveis.
Evidentemente, esta pratica ndo se torna escalavel, entdo o Spotify decidiu por investir na
inteligéncia artificial. A empresa detém, desde 2014, a propriedade do Echo Nest, plataforma
de inteligéncia e dados musicais. O objetivo ¢ realizar o chamado “machine listening”, em
que o software realiza esforcos computacionais para analisar can¢bes em poucos segundos,
separando-a em segmentos como timbre, batimento e frequéncia, de forma a classificar estes

dados de forma padronizada, rapida e escalavel.

Dessa forma, € possivel enxergar vantagens na aplicacdo dos sistemas de
recomendacdo pelas plataformas de streaming e, inclusive, é por este motivo que muitas delas
ficaram populares. A Netflix se tornou muito conhecida por caracterizar seu catdlogo em
palavras e descri¢des além do titulo, sinopse e género — por exemplo: “filme de familia”;
“casais apaixonados”; “filmes tristes”. 1sso permite personalizar a experiéncia do consumo
dentro da plataforma, expandindo o sistema para interpretar novas classificacdes e usos dos
dados (HEREDIA-RUIZ, QUIROS-RAMIREZ e QUICENO-CASTANEDA, 2021). A
empresa utiliza estas classificacdes, aliadas ao perfil de consumo — por exemplo: cliques,
reproducdes, tempo de sessdo, dentre outros — para nortear suas tomadas de decisdes. Miranda
(2017) exemplifica por meio da criacdo de sua primeira série original, House of Cards, em
2013. As escolhas da producdo, desde a trama, até os atores e o diretor, foram baseadas nos
dados coletados. Ademais, durante a publicidade da série, os trailers eram divulgados de
acordo com o perfil de consumo de cada usuério. Aos reconhecidos fas do ator Kevin Spacey,
as cenas exibidas davam destaque a presenca do ator. Ja nos casos em que 0 sistema
reconhecia uma tendéncia para filmes estrelados por mulheres, o destaque do trailer era a
atriz e coprotagonista Robin Wright. Da mesma forma, os fas do estilo de direcdo de David
Fincher recebiam uma propaganda marcadamente no seu estilo. Todas essas publicidades e

decisOes sdo feitas com muitos testes A/B’, como afirma Pajkovic (2022), para medir a

" Testes A/B sdo metodologias de pesquisas em design de UX. Consistem em experimentos aleatorios

com duas variaveis (A e B), avaliadas por meio de andlises estatisticas — testes de hipdteses. O objetivo é

comparar as duas variaveis e decidir qual é mais efetiva para gerar as respostas desejadas do usudrio (adaptado e

traduzido de WIKIPEDIA, 2022a). No exemplo da Netflix, ao se testar diferentes imagens para atrair o
consumidor, é possivel entender qual é mais efetiva em conseguir mais cliques de reproducdo do contetdo.
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efetividade de cada uma das variaveis do sistema e como 0s usuérios as recebem. Os grupos
recebem recomendacdes, displays e experiéncias alternadas para que, desta forma, a Netflix
va entendendo o “gosto” de seus usuarios, a exemplo da Figura 5. Em sequéncia, a cada série
ou temporada lancada, a plataforma é capaz de analisar a informacdo de visualizagbes, novos
usuarios e outros tipos de decisdes que permitem a plataforma tomar novas decisfes sobre a
renovagio, continuagdo ou cancelamento de seus catilogos (HEREDIA-RUIZ, QUIROS-
RAMIREZ e QUICENO-CASTANEDA, 2021).

Miranda (2017) conclui que a Netflix procura, afinal, o conteddo mais eficiente para
sua plataforma — ou seja, aquele que atinge a maior “felicidade por consumo” em cada dolar
investido. Entdo, entende-se que 0s mecanismos de recomendacao servem nao apenas para
auxiliar na curadoria e oferta de conteddo, mas na identificacdo de quais produtos sdo mais
rentaveis, auxiliando nas decisGes estratégicas da empresa. Pode-se dizer entdo que o uso de
sistemas de recomendacdo modificou de forma abrupta a maneira como 0S USUArios
experienciam a Netflix, passando ndo apenas a ser vantajoso pelo modelo de assinatura
mensal a uma plataforma totalmente digital, mas sim pela possibilidade de enviar sugestdes
de consumo individualizadas, uma vantagem competitiva de extrema relevancia a época de

seu surgimento.

LA LA LANI

Die-Hard Hopeless Culture Snob
Sports Fan Romantic

Figura 5 — Artes personalizadas da Netflix para diferentes perfis®
Contetdos: Outer Banks (2020 - presente) e La La Land (2016)
Fonte: Pajkovic (2022), p. 11

8 Os perfis de usuario designados na pesquisa do artigo sdo, em ordem e com traducio livre: Die-Hard
Sports Fan (Fanatico por Esportes), Hopeless Romantic (Romantico Incurdvel) e Culture Snob (Esnobe
Cultural).
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Desta forma, se destaca a importancia dos mecanismos de recomendagdo, com uso de
inteligéncia artificial, para o sucesso das plataformas de streaming. Elas conseguem entender
quais conteudos sdo realmente relevantes para manter no catadlogo — ou para melhorar
negociacdes, reformulacdes e outras decisbes — e como consequéncia agradar aos
consumidores na oferta e sugestdo personalizada. Hracs e Webster (2021), em entrevistas com
consumidores, reconheceram a importancia dada aos sistemas de recomendacao, ao passo em
que criam uma afinidade devido ao aprendizado ao longo do tempo e refino gradual e
constante das sugestdes. Em seu trabalho, citam que, quando a personalizacdo é bem-
sucedida, pode causar uma “agradéavel sensag¢ao de reconhecimento” (apud RUCKENSTEIN e
GRANROTH, 2020). Essa conexdo criada com os usuarios resulta em um lock-in (ou
dependéncia tecnoldgica) da plataforma, ao passo em que, caso 0 usuario deseje trocar de
Servicos, serd necessario ter paciéncia e € possivel haver certa insatisfacdo no periodo de
adaptacdo do novo sistema de recomendacédo. Hracs e Webster (2021) exemplificam casos no
setor musical: antigamente, os balconistas de lojas de discos logravam, através de repetidas
interacdes, uma reputacdo de confianca em suas recomendacdes. A mesma sensacdo poderia
ser sentida pelo cliente ao trocar de loja, abandonando sua preferida, que ja conhecia suas
preferéncias. No cenério atual, o balconista é substituido por plataformas e seus softwares
proprietéarios, que possuem eficiéncia, capacidade analitica e de memdria consideravelmente
superiores as de uma pessoa comum. Em ultima instancia, € possivel identificar mais
componentes que colaboram para este lock-in, entretanto de forma mais técnica: dados
restritos a empresa e, por exemplo, o risco de perder bibliotecas e playlists construidas ao
longo de anos podem ser fatores decisivos e gerar desincentivos a transi¢do entre diferentes
plataformas. Assim, 0 uso e investimento em mecanismos de recomendagdo se torna uma
poderosa ferramenta de aquisicdo e retencdo de usuarios, servindo como vantagem

competitiva importante no crescente cenario tecnolégico atual.

3.2.2.4.  Modelo de Negocios das Plataformas

Para se entender o funcionamento do Spotify e Netflix, se faz necessario entender,
anteriormente, a diferenciacdo do modelo de negécios de plataformas. Choudary (2013)
afirma que existem dois modelos de negdcios amplamente utilizados atualmente: os modelos
lineares (chamados “pipelines”) e os modelos de rede, ou ‘“network”, as chamadas

plataformas. No primeiro modelo, as empresas produzem bens ou servicos e os distribuem
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para consumidores. Assim como o fluxo de agua em uma tubulagdo (“pipe”), o valor da

cadeia é produzido em uma ponta e flui de forma linear para a outra ponta.

Entretanto, afirma o autor, as plataformas ndo funcionam desta maneira. Elas
permitem aos usudrios criar e consumir valor, interativamente, por toda a rede. Dessa forma,
afirmam Cusumano, Gawer e Yoffie (2019), as plataformas geram valor em potenciais ndo-
lineares, ao facilitar a conexdo entre pessoas e organizacOes, para que elas interajam e inovem
de uma forma nunca vista antes. Entdo, é de se imaginar que, em um cenario de crescente
digitalizacdo e tendéncia natural de integracdo global, as plataformas digitais tenham se
tornado o modelo de negdcios em voga em todo o mundo. McAfee e Brynjolfsson (2017)
aprofundam a discussao e definem uma plataforma como um ambiente digital caracterizado

por um custo marginal nulo® de acesso, reproducio e distribuicao.

Em suas publicages, a fim de entender como uma plataforma se destaca dentre outras,
Bonchek e Choudary (2013) discorrem, sobre trés fatores essenciais para 0 sucesso de uma

plataforma digital:

e Conexdo: o qudo facil é se conectar a uma plataforma para compartilhar e
transacionar.
e Gravidade: o qudo bem uma plataforma atrai participantes.

e Fluxo: 0 qudo bem uma plataforma fomenta a troca e co-criacdo de valor
Entdo, seguem expandindo os fatores:

e E necessaria uma “caixa de ferramentas” (“toolbox”) capaz de fornecer os recursos
necessarios para que os usuarios utilizem a plataforma. Exemplo dos autores:
YouTube fornecendo servidores para os criadores de contetdo ou Apple provendo
bibliotecas de codigo para os desenvolvedores.

e Se faz importante criar um “ima” que gera atragdo entre os usudrios da e para a

plataforma, como uma “gravidade social”. Essas plataformas devem criar incentivos,

® Os autores argumentam que, devido a constante reducdo de gastos com servidores, infraestrutura e
aumento de capacidades de processamento, por exemplo, é plausivel fazer uma aproximagédo do custo marginal —
custo de acrescentar mais um usudrio ou intera¢do — ao valor zero.
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sistemas de reputagdo, modelos de precificagdo etc. Exemplo dos autores: em
plataformas transacionais, € necessaria a presenca tanto de produtores/vendedores e
consumidores.

e E fundamental ser um facilitador (“matchmaker”) e conector entre 0s uSudrios,
alimentando as conexdes e alavancando as interacGes possibilitadas pela coleta,
analise e distribuicdo de dados. Exemplo dos autores: marketplaces como o eBay
conectam vendedores aos compradores “ideais” €, Vvice-versa, ao conectar 0S

compradores a produtos relevantes aos mesmos.

Percebe-se, entdo, que as plataformas digitais ndo podem ser consideradas apenas
meros condutores ou facilitadores, de forma neutra. Elas, a fim de prosperar, buscam
ativamente moldar como os atores e usuarios interagem dentro de suas redes (Hracs e
Webster, 2021). Elas exploram a propriedade da infraestrutura e desfrutam do acesso aos
dados para controlar como pessoas, informacées e cultura interagem entre si, garantindo que

estas interagOes sejam otimizadas para o fim almejado.

Ademais, no ambito do modelo de negdcios das plataformas digitais, uma discussdo
recorrente € como se da a monetizacdo da distribuicdo dos conteidos. Em resumo, o contetido
pode ser apresentado ao usuério final de duas maneiras: de forma gratuita ou paga. No
entanto, dentro de cada uma delas, as plataformas podem abordar de diferentes modos a
monetizacdo. No modelo gratuito, por exemplo, o0 que sustenta a plataforma € justamente a
informacdo e a concentracdo de usuarios (em geral, em maior quantidade do que modelos
pagos). Entdo, Van Dijck (2013) destaca que a plataforma oferece os servicos de forma
gratuita para o usuario, em troca de, ou propagandas direcionadas, ou 0 uso de seus dados e
metadados gerados durante o uso dos servigos. JA& no modelo de negdcios pago héa trés
principais esquemas de monetizacdo, afirmam (LI et al., 2020), o de propriedade, o de
inscricdo e o de precificacdo mista. No primeiro, o usuéario compra e faz o download de suas
midias, podendo utiliza-las indefinidamente, sem limite de tempo ou dispositivos. No
segundo, se paga uma taxa periddica para se obter o acesso aos servigos da plataforma. J& o
ultimo se converte em uma jungéo dos primeiros, de forma simultanea. Ou seja, ha a opgéo do
usuario de se inscrever em um servi¢o premium, possuir as midias ou adotar um servico livre

de propagandas.

Carroni e Paolini (2020) discutem como as plataformas optam dentre esses dois

principais modelos, de forma a otimizar seus lucros. Em seus estudos, afirmam que o0s
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usuarios valorizam contetdos pela sua variedade e qualidade, além de se incomodarem de
formas distintas em relacdo aos anuncios. Entéo, as solugdes apresentadas sdo, em resumo, as
citadas acima: pagamento de um preco para obter um servigo sem propagandas e com uma
maior qualidade (premium), caso contrario, um acesso gratuito a um servico de qualidade
bésica. Os autores concluem que, de acordo com o aumento dos usuarios da plataforma, ha
um aumento nos incentivos para intensificar a quantidade de andncios e a diferenca de
qualidade no modo premium. Dessa forma, devido ao “grau de incomodo” com oS anincios,
certos usuarios se tornam premium e, em certo limite minimo de usuarios, a plataforma acaba

por optar por um modelo puramente baseado em inscri¢es de usuarios.

Os autores citam diferentes usos e modelos de negocios para plataformas. Ao se
especializar nas empresas do estudo de caso, Spotify e Netflix, se identifica inicialmente uma
distincdo importante de como funcionam seus negocios em relagdo a outras plataformas e
empresas (principalmente as que sofreram com suas ascensdes). O servico de streaming,
tecnologia que permite a reproducdo de um conteddo (como uma musica ou video) sem
necessidade de download completo, é o grande diferencial destas plataformas. E as duas
oferecem o streaming on demand — a qualquer momento demandado pelo consumidor — de
forma que, embora haja acesso total aos metadados e informacdes dos contedos, 0 usuario
ndo ¢ mais proprietario em termos fisicos do CD ou LP. Agora, sendo “dono” apenas de um
login e senha online, a distribuicdo de musica e videos se torna um servico, deixando de ser
um produto (SILVA, 2018).

A Netflix, afirma Pajkovic (2022), tem uma trajetoria diferente da maioria dos
servicos de streaming. Devido ao surgimento em um contexto pioneiro e ainda advindo de
outro modelo de neg6cios, a plataforma ja constava com uma grande quantidade de
assinantes. Isto significa que a plataforma ndo optou, inicialmente, por utilizar estratégias de
monetiza¢do como anudncios, ligagdes com outros produtos (como a Amazon Prime Video) ou
fazer parte de ecossistemas (como a Apple TV). A empresa — e seu sucesso financeiro —
dependem da habilidade de adquirir e reter os clientes, para garantir a taxa mensal de
assinatura. Entdo, todos seus esforcos, a exemplo de seu sistema de recomendacéo, escolha
dos contetidos produzidos e todos os dados processados dos usuérios, sdo pensados de forma
a aumentar a retencdo de usuarios na plataforma. A empresa vive, entdo, a procura do

contetdo mais eficiente, na viséo de atratividade para o consumidor (MIRANDA, 2017).

61



E dentro desta estratégia de retencdo e criagdo de uma “cultura Netflix”, uma das
estratégias mais populares da empresa é a divulgacao de suas novas produgdes. Ao passo em
que a televisdo tradicional possui uma janela de emissdo de conteddos (quebrados por
comerciais e dosificada ao longo de semanas), a Netflix investe em uma emissdo imediata:
todos os episodios da temporada de uma sé vez, sem propagandas). Isso faz com que o
expectador tenha liberdade de assistir o contedo da maneira que quiser, no tempo em que
quiser. E, de forma esperada, muitos consumidores se encantaram com essa possibilidade,
intensificando o habito cada vez mais popular de binge watching (ou “maratonar” — assistir de
forma intensa, ininterrupta e sequencial) os seriados (BORRAJO, CLARES-GAVILAN e
SANCHEZ-NAVARRO, 2020). Este habito de consumo se tornou uma estratégia de
marketing da empresa, que publica seus conteldos a espera de conseguir cada vez mais
retencdo — e fidelidade — dos usuarios, conectados na plataforma o maior tempo possivel a

frente das telas.

Enquanto a Netflix, por possuir um modelo de inscricdo mensal, utiliza os dados dos
usuarios para aumentar a retencdo, Meier e Manzerolle (2019) discutem outra forma de uso de
dados, em casos polémicos, na década de 2010. Em dois desses casos, 0 artista e empresario
Jay-Z se envolveu de diferentes maneiras. Em 2013, o artista, em parceria com a empresa de
aparelhos mdveis Samsung, liberou o acesso ao seu album mais recente, Magna Carta Holy
Grail, para cerca de 1 milhdo de usuarios do modelo Samsung Galaxy. A companhia, em
troca, conseguiu forcar os usuarios a permitir a coleta de enormes quantidades e tipos de
dados. A época, se criou um grande alarde quanto ao uso de informacdes pessoais e ambos
sofreram criticas do publico e da midia. Ja o segundo caso, ainda envolvendo Jay-Z, ocorreu
em nome de sua plataforma de streaming musical, a Tidal. Conhecida pelo seu diferencial de
audio em alta qualidade, a empresa buscava, em 2016, se erguer no cenario. Dessa forma, em
conjunto com o rapper Kanye West, parceiro de longa data, lancou o dlbum The Life of Pablo
de maneira inédita a época: o lancamento foi apenas em streaming e, ainda mais, exclusivo a
apenas uma plataforma: a Tidal. Esta promessa de exclusividade possibilitou a empresa obter
dados dos milhdes de usuérios que se cadastraram na plataforma para ouvir o album, como
informacbes de cartdo de crédito, preferéncias musicais e outras informacgdes pessoais
(MEIER e MANZEROLLE, 2019). Estes dois casos exemplificam o quéo importante é para
as plataformas, em um contexto de monetizagdo e rentabilidade do negdcio, o uso de dados

gerados e consumidos pelos usuarios constantemente.

62



E ainda é possivel discutir o funcionamento do Spotify, como uma plataforma que, por
esséncia, € um mercado de dois lados, em que negocia com grupos diferentes (como
anunciantes e consumidores de contetido musical) (VONDERAU, 2019). O autor argumenta
que pode se definir a plataforma ndo apenas como apenas um servico de streaming, mas sim
como uma empresa de tecnologia que age na intersecao entre publicidade, tecnologia, masica
e, de forma mais importante ainda, finangas. E, como o lado financeiro se da de forma muito
importante para a empresa e para o setor, muito se discute como seria a melhor escolha para
os modelos de negocios de streaming. Em 2015, a prépria empresa em seu report financeiro
discutiu como seus negdcios poderiam prosperar: “Os modelos de negdcios de inscricdo ainda
ndo se provaram escalaveis e os modelos de usuarios gratuitos, ainda que tenham escalado,
ndo se provaram lucrativos. O Spotify tem a forca combinada dos dois modelos™? (traducio
livre). Ha de se entender que ainda muito se discute quanto a rentabilidade dos modelos de
negécios, e em muitos dos artigos do mapeamento deste trabalho foram expressas
preocupacfes quanto a essa questdo. No entanto, segue argumentando Vonderau (2019), o
Spotify entende os anuncios com um proposito ambiguo. Além de ajudar a escalar a empresa
gerando uma fonte de receita simultaneamente, as propagandas impulsionam 0s usuarios que
possuem aversao a publicidades a pagar pela versdo premium. Prova disto é que grande parte
de seus anuncios sdo da propria empresa, promovendo o servico pago. E por isso o Spotify foi
referéncia, no final da década de 2000 e inicio dos anos 2010, para a criacdo de muitas
empresas com a ideia de simular o modelo de negdcios de acesso gratuito aos mais diversos
conteddos. Desde empresas para filmes, jogos, livros e diversas areas de entretenimento,
surgiram mais de 100 empresas com o sufixo “ify” (que os proprios fundadores da empresa ja
afirmaram ndo ter um significado especifico), inspirados na ideia geral de que, o acesso a
cultura por meio da internet poderia ser feito de forma gratuita. Suciu, Nasulea e Nasulea
(2018) enxergam justamente que, da perspectiva da inovacdo dos negocios, a histéria da
distribuicdo da masica sempre seguiu a tendéncia de, a0 mesmo passo em que se torna mais

acessivel, busca a lucratividade.

10 «“Subscription-only models have not yet proven scale and free user models, whilst scaling, have not
proven a path to profitability. Spotify has the combined power of both” (VONDERAU, 2019)
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Aversa, Hervas-Drane e Evenou (2019) resumem, no Quadro 7 do Anexo 3, as
principais diferencas entre os dois modelos de negdcios do Spotify e Netflix. Dentre elas, ha
de se destacar o modelo de receita, visto que o Spotify possui um modelo freemium e o
Netflix possui um modelo de inscri¢cdo. Ha de se mencionar um movimento recente, tanto do
Netflix, quanto de outras empresas de streaming, como a Disney+, de abrir a possibilidade de
adesdo a planos com anincios. Ao invés de versbes gratuitas, as plataformas
disponibilizariam versdes com pregos mais acessiveis (e funcionalidades reduzidas) com
anuncios para compensar. Tudo isso evidencia tentativas de encontrar o modelo ideal de
monetizacdo, de acordo com cada pais e regido, e contexto econdmico — a Netflix sofreu com
reducdo dréstica de assinantes devido a recessdo econdémica mundial recente e um aumento
grande da concorréncia de grandes empresas para 0 streaming, além do compartilhamento de

contas entre usuarios.

J& quanto aos conteudos disponibilizados, entre as empresas de musicas e videos ha
uma grande diferenca. E perceptivel que, em um cenério de plataformas de streaming
exclusivos de produtoras (como a Disney, a HBO e a propria Netflix), as séries e filmes
podem se tornar restritos @ uma empresa. Isso acarreta uma maior competicéo e, inclusive,
desfavoreceu a Netflix em anos recentes. Ja no cenario musical, é baixa a ocorréncia de
contratos de exclusividade entre as distribuidoras e as plataformas, ou seja, em geral, o
Spotify tem maior potencial de oferecer um catalogo mais abrangente de seus conteudos,

sofrendo menos com a concorréncia, a0 menos neste ambito.

Por meio de diversas escolhas e técnicas, pode-se afirmar que o objetivo principal das
plataformas de entretenimento, em suas a¢des, é a retencdo de clientes. O poder do neg6cio se
estabelece ao passo em que cada decisdo se retroalimenta: desde a escolha do catalogo e dos
valores cobrados para atrair o consumidor, até a interacdo com 0s usuarios e a alimentacao de
sistemas de recomendacéo, producdo de conteddo original e melhorias na plataforma, cada
etapa desse ciclo contribui para evolugdo e crescimento das outras, gerando uma experiéncia
de usuario constantemente melhor. E é por meio dessa experiéncia de usuario, explicitada em
todas as caracteristicas citadas durante este capitulo, que as plataformas conseguiram superar
empresas tradicionais do setor e, ainda, combater um dos grandes desafios do inicio do século,

a pirataria digital.
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3.3. Um Novo Horizonte Tecnoldgico

Nos ultimos capitulos, se destacou a trajetoria que percorreram as plataformas de
entretenimento, mais especificamente, as estudadas de forma mais profunda: Spotify e
Netflix. No entanto, apesar destas plataformas possuirem uma histéria de sucesso, ha de se
entender que as mudangas do setor chamaram a atencdo de novas empresas e de areas de
inovacdo de empresas consolidadas na area de entretenimento. Por isso, uma competigdo cada
vez mais acirrada, denominada “Streaming Wars” (em tradugao livre, “guerra das plataformas
de streaming”) (PAJKOVIC, 2022) tem se formado. Além disso, diversos pontos de atencéo
tém surgido decorrentes das evolugdes tecnoldgicas, do tamanho de escala de negécio e de
novas exigéncias dos consumidores. Os préximos tdpicos, entdo, sdo destinados a abordar
este novo horizonte tecnolégico por vir, destacando as principais necessidades e

possibilidades de adaptacéo das empresas do setor no futuro préximo até o mais distante.

3.3.1. Novas Experiéncias de Usuario

Dentre as maiores mudancas esperadas para o futuro do setor de entretenimento
audiovisual digital, estdo as relacionadas a uma melhor experiéncia de usuario. Da mesma
forma que o investimento em UX foi um dos grandes, se ndo o maior diferencial competitivo
para que plataformas como a Netflix e o Spotify prosperassem, a mesma atencdo deve ser
dada para que se mantenham no topo no futuro. Questdes como melhorias em usabilidade,
maior amplitude de catalogo e versGes dos conteddos (como disponibilidade em mais
linguas), além da infraestrutura e desenvolvimento das inteligéncias artificiais necessarias sdo

alguns dos pontos mais abordados na literatura percorrida por este trabalho.

3.3.1.1. Usabilidade e Acessibilidade

Diversos pontos sdo mencionados na literatura quanto as preocupacdes em relacdo a
melhorias na usabilidade. O primeiro deles é entender a importancia da mobilidade e uso dos
dispositivos para utilizar as plataformas. Boa parte dos usuarios acessa 0 conteudo por meio
de dispositivos moveis como smartphones e tablets, de forma que isso afeta o potencial de
crescimento e competitividade das plataformas a longo prazo — ainda que ndo de forma
deterministica. Um importante ponto levantado por Liebowitz e Zentner (2016) é relativo as

trés principais desvantagens da visualizacdo de videos em dispositivos mdveis, em
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comparacgdo ao audio: a primeira delas se refere ao consumo dos dois. Programas de videos
costumam ter cerca de 20 a 30 minutos, no minimo, ao passo em que musicas costumam ter
de 3 a 4 minutos de duracdo. Dessa forma, se torna muito mais pratico ouvi-las de forma
rapida, sem interrupcdes. Em segundo lugar, a qualidade da televisdo mdvel depende muito
do tamanho das telas, o que € atrapalhado pelo tamanho reduzido dos celulares em relacdo as
grandes telas. J& o contedo de &udio ndo é prejudicado pelo uso dos fones de ouvido de alta
qualidade disponiveis atualmente. Por dltimo, um fator importante € o0 modo de consumo, ja
gue enquanto escutar musicas pode ser uma atividade secundéria, o ato de assistir a um filme
exige mais atencdo como atividade primaria. Esses podem ser trés fatores limitantes ao
aumento do consumo de videos em plataformas, devido as diferencas de portabilidade
consideraveis em relacdo as musicas (LIEBOWITZ e ZENTNER, 2016).

No setor, ainda se expressam outras preocupacdes quanto a reproducdo dos contetdos.
Em um mundo cada vez mais globalizado, o contato com outras culturas tém se tornado cada
vez mais frequente. No entanto, de forma oposta aos contatos mais conhecidos com um
“mundo mais global”, refor¢ado no final do século XX, em que grandes poténcias econdmicas
e predominantemente de lingua inglesa projetavam sua cultura mundo afora, se tornando
referéncia em grande parte dos paises, as acbes de globalizacdo cultural mais recente tém
demonstrado um carater mais diverso. Bandas musicais de diferentes locais e culturas tém
subido as paradas mundiais das plataformas de entretenimento com cada vez mais frequéncia,
devido ao acesso facilitado a diferentes artistas. Ndo tem sido incomum ver grupos cantando
em suas proprias linguas e com suas roupas caracteristicas e ganhando fas ao redor do mundo
— a exemplo do K-Pop (mdusica pop coreana) e do Reggaeton (género dancante latino com
maioria de cantores do idioma espanhol). No universo cinematografico, também é possivel
ver diversas novas “poténcias” surgindo para o publico mundial. Desde o lancamento de
séries na Netflix como a alemad “Dark” e, ndo coincidentemente, séries do idioma espanhol
como “La Casa de Papel” e filmes coreanos como “Parasita”, se tem visto cada vez mais
séries langadas com o seu idioma original e culturas préprias. De certa forma, isso € muito
positivo para as plataformas, ao passo em que podem diversificar a gama de conteudos
disponibilizados e trazer novidades constantes ao publico, possivelmente entediado da cultura
mais popular. Por outro lado, alguns autores destacam o0s enormes desafios que envolvem
novas produgdes e lancamentos de outras linguas para o publico, principalmente o de filmes e

seriados.
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Dentre os principais desafios que surgem desta situacdo, estdo a dublagem e,
principalmente a legendagem, para as diferentes linguas e de forma simultanea ao langamento
mundial — visto que um dos diferenciais das plataformas é justamente a quebra das barreiras
geograficas. No entanto, a0 mesmo tempo em que o langamento mundial simultdneo é muito
interessante para 0 consumo, cria uma urgéncia de traducdo para as dublagens e para as
legendas. Campos e Azevedo (2020) discorrem sobre o tema em seu artigo, indicando
problemas atuais como o tempo para realizar as traducdes e legendagens, causando
inconsisténcias nas tradugdes. O artigo cita diversos estudos na area de traducao de conteidos
audiovisuais e, inclusive, deixa claro que “a tradu¢do é um processo cultural complexo que
envolve tanto o contexto original quanto do publico-alvo, além dos elementos socio-histéricos
politico-ideoldgicos em que se baseiam todas as tradugdes. No entanto, tradicionalmente, se
entende a tradugao como uma ‘copia fiel’ do texto fonte, trazendo conceitos ultrapassados
para os estudos de tradugdo, como a fidelidade total e equivaléncia de contetido™? (traducéo
livre). Dessa forma, grandes produtoras de conteldo acabam por cobrar traducdes cada vez
mais rapidas, sem planejamento ou revisdo, tendo em mente uma visdo miope de que a
traducdo é simplesmente uma conversdo de palavras, podendo ser feita, inclusive, apenas por
ferramentas de tecnologia ou por vérios tradutores simultaneamente. Tudo isso causa
problemas recorrentes como inconsisténcia nas legendas, falta de sincronizacdo com o
contetdo na tela e excesso de caracteres (letras) na tela. Todos estes problemas afetam a
capacidade do expectador consumir as imagens e os sons (foco da obra) ao mesmo tempo em
que utilizam a legenda como auxilio (CAMPOS e AZEVEDO, 2020).

Ja Sanchez-Mompeéan (2021) aborda o tema de dublagem, que sempre foi um recurso
bastante utilizado em paises que ndo sdo de lingua inglesa para adaptar conteldos —
principalmente para criangas e idosos. No entanto, nos ultimos anos, com esse novo padréo de
internacionalizacdo das produces, tem surgido um interesse maior na comunidade anglo-saxa

em diversificacdo do consumo e, ainda assim, a linguagem tem sido uma grande barreira de

11 «In Translation Studies, translation is understood as a complex cultural process that involves both the
source and target contexts, as well as the socio-historical and political-ideological elements that shape all
translations. However, traditionally, especially according to common sense, the translation must be a ‘faithful
copy’ of the source text, hence concepts such as total fidelity and equivalence, which are already outdated in
Translation Studies” (CAMPOS e AZEVEDO, 2020).
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aceitacdo por parte de paises como Estados Unidos e Inglaterra. Consequentemente, a
dublagem em inglés tem sido muito mais requisitada, principalmente em producbes da
Netflix. Entretanto, um dos principais fatores de aceitacdo da dublagem por parte do pablico,
além da oObvia precisdo da traducdo — assim como nas legendas — e qualidade técnica dos
dubladores, é o costume de consumir conteudos dublados. Em paises ja acostumados com
esse tipo de consumo, pequenos problemas de sincronizacdo e naturalidade das vozes podem
passar despercebidos, ao passo em que 0s paises em que iSSO Ndo era uma pratica comum tém
tendéncia a criticar mais estes chamados “dubby effects” (em traducédo livre, distorgdes de

dublagem).

Como solucéo para os problemas citados, os autores sugerem um processo de revisao
das traducdes mais estruturado, de forma a conseguir identificar melhor as possiveis falhas
nas traducgdes feitas por muitos tradutores e por computadores. E este processo deveria passar
por ao menos duas etapas: uma da traducdo em si, feita por alguém ou por algum programa, e
outra de um revisor. Este processo garantiria muito mais consisténcia e conforto para o
expectador na traducdo, porém exigiria mais tempo para ser realizado. Por isso, seria
importante utilizar de forma eficiente a traduc@o por inteligéncia artificial. A ideia seria
utilizar, principalmente, “memorias de traducao” para percorrer as tarefas e expressdes mais
repetitivas (e, inclusive, garantir um padrdo) para que os tradutores humanos pudessem se
concentrar nos aspectos mais criativos da traducdo (CAMPOS e AZEVEDO, 2020). O uso
inteligente da traducdo por méaquinas agilizaria o processo e permitiria um melhor uso da
forca de trabalho humana especializada. Tudo isso, claro, passando por revisdes bem
estruturadas no final para garantir constancia e coesdo. Além das etapas de producdo e
revisdao, Campos e Azevedo (2020) sugerem mudancas na forma da legendagem, propondo
menos caracteres por linha e menor velocidade exigida de leitura, para facilitar a
acessibilidade das legendas. Sanchez-Mompeéan (2021) sugere, para dublagem, solucdes
parecidas e acrescenta a padronizacdo da traducdo de dialogos, nomes de personagens,
musicas e textos na tela. Assim, se cria um conteudo consistente por meio de “nomes e
expressoes chaves” catalogadas em uma base de dados extensa com a inten¢ao de melhorar a
experiéncia do usuario em uma integragdo entre dublagem, legendagem, trailers e materiais
publicitarios relacionados ao contetdo produzido. Este repositorio para gerir, criar e editar
estes dados facilitaria, por exemplo na Netflix, o alcance da maior qualidade e escalabilidade
de suas produgdes. Entdo, os dois artigos citados sugerem, enfim, plataformas internas para

melhorar essa gestdo e automatizacao, incluindo ndo apenas essa extensa base de dados, mas
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uma forma de acesso online dos tradutores ao conteudo, tornando desnecessario o download
dos arquivos — de forma a simplificar a edi¢do dos conteldos e ainda evitar vazamento de
informacdes e conteldos antes do langcamento. Dessa forma, para que a Netflix e outras
plataformas de entretenimento audiovisual consigam difundir contetdos de outras linguas, €
necessario investir em melhores condig¢bes, processos e tecnologias de dublagem e
legendagem, ndo apenas pela forma, mas para tornar o contelido cada vez mais acessivel e

facil para todos os publicos.

Outro importante fator que ajudou a estabelecer as plataformas de entretenimento
contra, por exemplo, produtos piratas, foi a questdo da sociabilidade e interacdo. E assim
como o publico e 0 mercado mudaram, as exigéncias e necessidades quanto a sociabilidade
também se tornaram diferentes. A tendéncia percebida tem sido de uma aproximacao cada vez
maior das plataformas como “redes sociais”, em que é possivel ver ¢ comentar o que seus
amigos estdo fazendo. Além das famosas publicacbes dos usuérios relatando suas
experiéncias com filmes — e das préprias contas oficiais promovendo novas séries (caso da
Netflix) ou playlists (caso do Spotify), as plataformas tém investido cada vez mais em
estimular a sociabilidade de seus contetdos, a exemplo do compartilhamento cada vez mais
facil e com botdes integrados a plataformas como Instagram, Facebook e TikTok. Uma
estratégia muito comum tem sido o uso de “momentos compartilhados”, seja por meio de
divulgacdo das musicas mais ouvidas pelo usuario no ano, criacdo de playlists personalizadas
com combinacdo dos gostos de amigos ou sessdes de midia em dupla e até em grupos, tanto
para musica quanto para filmes. E tudo isso pode ser explorado das formas mais criativas,
gerando apego a marca e retencao dos clientes, ao se investir na publicidade destas campanhas
e, principalmente, no uso analitico da enorme quantidade de dados dos préprios usuarios para

gerar a “sensa¢do de reconhecimento” tdo apreciada.

Ja em contraponto ao momento de grande euforia das plataformas e surgimento de
diversas novas opcdes de substituicdo aos meios tradicionais de entretenimento e combate a
pirataria, ainda surgem certas ameacas em relacdo ao Gltimo. A grande competicdo gerada por
diferentes plataformas de streaming tem gerado conflitos na experiéncia de usuario, causando
um retorno a praticas de pirataria (BODE, 2020) que estavam em decadéncia ha tempos,
justamente pelo surgimento das plataformas. E, se tratando da possivel “multiplicidade” dos
canais de streaming, é possivel, novamente, estabelecer uma clara diferenca entre os servicos
de videos e os de musica. Os servicos de musica, como o Spotify, Deezer ou Tidal, como

exemplificado no Quadro 7 do Anexo 3, possuem catadlogos amplos e, de certa maneira,
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podem ser considerados analogos. Poucas cangdes e artistas atualmente sdo “exclusivos” a
uma plataforma. Ja a natureza de “universalidade” dos contetidos em uma plataforma musical,
ndo se aplica as plataformas de video. Diferente do seu inicio, a Netflix e outras plataformas,
como HBO Max, Apple TV e Disney +, sdo conhecidas atualmente por possuirem catalogos
quase exclusivos (e diferentes entre paises), segmentando producdes prdprias a apenas a sua
plataforma (SOILO, 2019). Dessa forma, um consumidor que deseja acessar um contetdo
pratico e barato deve ficar limitado ao que esta disponibilizado em apenas uma plataforma de
videos e, se quiser acessar muitos conteidos, deve assinar mais de um servico. No entanto, ter
diferentes assinaturas significa, além de maior dispéndio financeiro, uma maior dificuldade de
encontrar conteudos, por ndo saber em qual plataforma se encontra o contetdo. Isso reflete na
perda de uma das caracteristicas diferenciais que os servicos de streaming ofereciam ao
publico: facilidade/praticidade de uso e custos reduzidos (SOILO, 2019).

Assim, a competi¢do crescente entre as plataformas cria um cenario de insatisfagdo
dos clientes e faz com que percam popularidade de forma individual e em conjunto, cedendo
espaco para alternativas piratas. Exemplos de tentativas populares de subverter estes
problemas, mas de uma forma “moderna” foram programas gratuitos de pirataria de streaming
de videos, como o Popcorn Time e o Leonflix. Essas soluges, inspiradas nos servigos como a
Netflix, reinventaram um dos principais pontos fracos da solugcdo pirata: a UX. Esses
aplicativos (tanto para computadores quanto para dispositivos mdveis) possibilitavam a
transferéncia de arquivos da mesma maneira que os torrentes, em P2P, porém como as
conexfes se tornaram mais rapidas desde o surgimento da pirataria digital, foi possivel
investir em arquivos melhores e sincronizacdo ao vivo, possibilitando um streaming de alta
qualidade, similar as plataformas, com conteldo amplo e gratuito. Entdo, as justificativas da
crescente popularidade de programas como estes eram possibilidade do consumo offline,
organizacao propria da biblioteca de midias, incerteza da disponibilidade de contetdo nas

plataformas, a gratuidade e qualidade dos contetdos, dentre outros (SOILO, 2019).

Todas essas manifestagdes sdo interessantes para discutir o ressurgimento da pirataria
ndo como um espaco difuso, complexo e ilegal, mas como um ambiente amigavel que busca
oferecer opcdes de alta qualidade e praticidade assim como 0s servi¢cos de streaming
legalizados. E interessante notar como os servicos sdo afetados de maneira diferente, pois
devido a atual configuracéo da disponibilidade de contetidos, as barreiras de entrada para uma
nova plataforma de &udio sdo maiores (visto que exigem maior negociacdo com todos 0s

artistas e ainda assim nao seria um diferencial). E, como a pirataria e seus novos aplicativos
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podem ser considerados concorrentes, também se percebe uma maior ameaca aos canais de
streaming de video como a Netflix, que sofreu com a recente perda de uma grande quantidade
de assinantes. Por isso, € possivel prever grandes investimentos das plataformas para
contornar estes problemas e manter seus clientes satisfeitos com o servico, desde mudanca
nos modelos de negdcios ou negociagbes dos contedidos até ao surgimento de novas empresas
interessadas em “resolver” este problema por meio de uma agregagao de conteudos, de forma
analoga as provedoras de televisdo por assinatura ou aos proprios aplicativos de streaming
pirata, ao oferecer todos os contetdos disponiveis nas plataformas por meio de uma assinatura

e plataforma Gnica, integrada e simplificada®?.

3.3.1.2. Infraestrutura

Diante de todo o crescimento do setor de entretenimento online, uma preocupacgéo
constante para todas as plataformas € a capacidade de seus servidores e mecanismos de
distribuicdo de suprir toda a demanda do publico: tanto o aumento do volume quanto
exigéncias maiores de qualidade no servico. E, em um cenario em que as plataformas vém
substituindo a televisdo tradicional, por consequéncia se tem um aumento na quantidade de
requisicdes para eventos ao vivo — modo de transmissdo que ndo era o foco inicial dos
servicos. Entdo, os servigos que ofereciam conteudos “estaticos” sob demanda, agora
oferecem transmissfes em tempo real de eventos e partidas esportivas, 0 que € um desafio
muito maior, visto que exige restricdo no atraso maximo da recepc¢do do contetdo e contém
uma alta concentracdo de demanda (MACHADO, 2020).

Por isso, um dos grandes focos em investimento dos provedores de servigo e redes de
distribuicdo de conteudo é na infraestrutura de seus servidores, buscando simultaneamente
entender o que realmente interfere na experiéncia do usuario e como criar indicadores para
medir os fatores impactantes na transmisséo. Os desafios variam desde o0 modo de distribuicéo

da infraestrutura até ao proprio tamanho dimensionado. Tendo em vista que um alto niumero

12 De certa forma, ja é possivel ver um movimento (ainda que lento) nessa tendéncia. A Amazon,
detentora do Prime Video, possui em sua plataforma a possibilidade de assinatura de diversas outras, agora
integradas ao Seu ecossistema, por meio da assinatura de “pacotes extras”. Exemplos de servigos
disponibilizados sdo o da Paramount +, do Starz e do canal de esportes Premiere FC.
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de expectadores (acompanhados bandas de redes assimétricas) exige um alto poder de
processamento, as empresas tém de entender como se organizar de forma a ndo
superdimensionar — e gerar custos adicionais — e mitigar o subdimensionamento — que causa
frustracdo aos usuarios (MACHADO, 2020). Além disso, as empresas devem se manter

atentas aos indices das chamadas métricas de Qualidade da Experiéncia do Usuério:

e Atraso de inicializacdo: tempo necessario para preencher o buffer’® e iniciar a
reproducéo;

e Taxa meédia de reproducdo em uma sessao: taxa de bits média em uma sessao;

e Taxa de interrupcdo: frequéncia de eventos de esvaziamento do buffer (e
subsequente interrupcdo da reproducdo) em uma sesséo;

e Taxa de adaptacdo: frequéncia de eventos de adaptacdo e taxa de reproducéo do

video durante uma sessao.

Esses indices ajudam a entender a fluidez da transmisséo, a qualidade de exibicéo do
contetdo e, consequentemente, a satisfacdo esperada do usudrio com a experiéncia da

transmissédo, desconsiderando, obviamente, o contetdo apresentado.

Atualmente, os provedores de videos de maneira prioritariamente “estatica” (em que o
contelido esta disponivel completamente antes de o usuério iniciar a reprodugdo), como
Youtube e Netflix, sdo adeptos da técnica conhecida como Adaptive Bitrate Streaming (ou
Streaming de Taxa de Bits Adaptavel), em que o objetivo é transferir o conteldo para o
usuario na maior qualidade possivel de acordo com alguns pardmetros como o poder de
processamento do dispositivo e a banda de rede disponivel. O método consiste em codificar o
video original em diferentes qualidades permitindo que o cliente solicite segmentos de acordo

com a sua capacidade, para posteriormente decodifica-los de forma independente no proprio

13 Em ciéncia da computacdo, buffer de dados (ou, simplesmente, buffer) é uma regido de meméria
fisica utilizada para armazenar temporariamente os dados enquanto eles estdo sendo movidos de um lugar para
outro. Normalmente, os dados sdo armazenados em um buffer enquanto eles séo recuperados de um dispositivo
de entrada (como um microfone) ou pouco antes de serem enviados para um dispositivo de saida (como
autofalantes).

Os buffers normalmente séo usados quando ha uma diferenga entre a taxa a qual os dados sdo recebidos
e a taxa a qual eles podem ser processados, ou no caso em que estas taxas sdo variaveis, por exemplo em
streaming de videos online. (adaptado de WIKIPEDIA, 202b)
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dispositivo (MACHADO, 2020). O resultado € afetado pela escolha dos tamanhos dos
segmentos de video, ao passo em que, se um segmento tiver muitos segundos, o tempo de
laténcia é maior, pois € necessario esperar este tempo até iniciar a codificagéo e a transmissao.
No entanto, se o provedor escolher tempos muito pequenos, a necessidade de processamento
aumenta, pois os clientes realizardo mais solicitacGes durante a transmissdo. O valor também
impacta no atraso (startup delay) e, por isso, em eventos ao vivo, se costuma usar valores
pequenos como 5 segundos para evitar estes problemas (MACHADO, 2020). Deng et al.
(2017) discorrem, no entanto, sobre a infraestrutura em si das plataformas. E usam como
pardmetro a Twitch, plataforma popular de videos ao vivo, muito utilizada para transmitir
jogos eletrénicos, com mais de 100 milhdes de visitantes todos os meses. Os autores destacam
uma grande diferenca entre a Twitch e as plataformas ja citadas, como Youtube e Netflix,
visto que a primeira possui poucos servidores fisicos na América do Norte, na Europa e na
Asia, enquanto as Gltimas se utilizam de diversos servidores localizados perto dos pontos de
distribuicdo. A Twitch, diferentemente das plataformas “estaticas”, possui uma rede de
infraestrutura muito mais centralizada, provavelmente porque os beneficios de uma rede
descentralizada ndo sdo bem aplicados para transmissfes ao vivo. A escolha da infraestrutura
se difere entdo, ja que o Youtube, por exemplo, conta muito mais com um carregamento
reativo (DENG et al., 2017). Como a Twitch tem um foco em reduzir a sensibilidade dos
atrasos nas lives, a plataforma progressivamente aumenta a disponibilidade de streams de
acordo com a demanda de certa regido. O estudo dos autores leva em consideracao apenas um
exemplo de plataforma de lives, e que ainda possui a caracteristica diferenciada de ser
contetdo feito por milhGes de usuérios distintos, porém pode servir de inspiracdo ou
referéncia para que se encontre a melhor alternativa de infraestrutura das plataformas para

uma adaptacdo a crescente demanda de usuarios, principalmente em eventos ao Vvivo.

3.3.1.3. Inteligéncia Artificial

As plataformas digitais se destacaram muito positivamente pelo uso da tecnologia a
seu favor, investindo na inteligéncia artificial para entender melhor seus usuarios e devolver
outputs satisfatorios para a experiéncia de uso. Entéo, se faz muito l6gico que um dos maiores
desafios para o futuro seja evoluir os softwares proprietarios de cada empresa, principalmente

no quesito dos sistemas de recomendagdo. Entretanto, isso envolve um conhecimento cada
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vez maior no entendimento de como o consumidor recebe as recomendacdes, esbarrando em

questdes técnicas e, inclusive éticas durante a trajetoria.

Pajkovic (2022) salienta que, ao passo em que a “guerra do streaming” continua,
mecanismos de recomendacdo como o da Netflix se tornardo fatores decisivos na competicao
com qualquer outra plataforma. Isso implica em uma distribuicdo de midias — e por
consequéncia os padrdes de consumo — cada vez mais decidida por algoritmos
semiautdbnomos. Pereira (2017) acrescenta que, no caso das plataformas musicais, os desafios
sdo ainda maiores, devido a uma mudancga constante dos padrfes de consumo de musica entre
0s usuarios, ainda dentro de um pequeno intervalo de tempo. O consumo esta relacionado
diretamente ao contexto em que o usuario esta inserido (por exemplo, trabalhando ou
dirigindo um automdvel). Hoje em dia, as plataformas buscam constantemente o equilibrio
entre dois conceitos muito importantes: exploration e exploitation (em traducdo livre,
exploracdo e aproveitamento, respectivamente). Em resumo, significa encontrar a melhor
utilizacdo entre explorar novos conhecimentos e aproveitar 0 que ja se sabe. E, atualmente, se
propBe o uso de filtragem colaborativa para encontrar a solucdo destes problemas, visto que
esse método tenderia a recomendar os itens mais bem avaliados, associados a um conjunto de
itens populares (PEREIRA, 2017). No entanto, esse processo € muito aplicado para a escolha
de grupos de masicas (como playlists) e ndo exatamente a préxima musica a ser recomendada,
tema tratado no artigo de Pereira (2017), que propde uma melhoria da eficiéncia nas
recomendacdes sem a necessidade de consulta aos usuarios, apenas por meio de feedbacks
fornecidos implicitamente, além de possiveis incrementos envolvendo o contexto, como
localizacdo, movimentacao e informacdes de outras fontes, como agenda ou redes sociais. O
autor reconhece que a maior dificuldade destas recomendacgfes se da durante este momento,

sem inputs do usuario — o chamado cold start.

Adentrando em questdes técnicas, Pereira (2017) explica como funciona a coleta de
feedbacks (quando ocorre uma interacdo entre usuario e o sistema). No tema de
recomendagéo de conteudos, se consideram dois tipos de feedback: o explicito e o implicito.
O primeiro € percebido como uma expressdo direta do usuario de alguma preferéncia, como
um clique em um botdo de “curtir” em uma musica ou uma avaliagdo de “5 estrelas” em um
filme. Esse tipo de feedback, embora muito relevante e claro, é dificil de ser obtido em grande
volume, devido a fatores como a necessidade de intencdo do usuario (que muitas vezes é
eclipsada pela falta de interesse). Ja o feedback implicito se caracteriza, de maneira oposta,

pela sua grande abundéncia, observado em situacGes em que o usuario simplesmente utiliza o
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sistema sem expressar alguma preferéncia, como o clique em um link em um site de compras
ou o play/skip de uma musica no Spotify (ou até mesmo simplesmente deixar a musica até o
final). O cuidado que se deve tomar ao analisar este tipo de dado é o risco de imprecisdes,
visto que ac¢Bes ndo intencionais ou a interpretacdo do sistema os tornam bastante ruidosos.
Ainda assim, estes feedbacks implicitos carregam informagBes muito valiosas para o

entendimento do comportamento e preferéncia dos usuarios.

Atualmente, a maioria dos sistemas se utiliza de mecanismos de recomendacao
baseados em feedback explicitos. Pereira (2017) propGe, por meio de um novo algoritmo, o
investimento no uso de uma nova abordagem, em que a recomendac&o online seja feita apenas
pelo uso de feedbacks implicitos como sinais de preferéncias. A ideia seria utilizar o
algoritmo Multi-DBGD* (Multi Dueling Bandits Gradient Descent, ou em traducéo livre,
Descida de Gradiente de Multi Duelos entre Bandidos) para comparar dois modelos (w_ e wo)
a cada consulta no sistema. De forma simplificada, o objetivo é que cada interacdo w (+1) 0
modelo seja atualizado baseado em um “confronto” entre 0 modelo atual w ) e o candidato
Wo(t), buscando o que retorna o menor erro da fungdo. Dessa forma, a partir de um modelo
inicial, o algoritmo se atualiza a cada feedback (implicito) observado e aprimora o
conhecimento sobre as preferéncias do usuario, minimizando os erros continuamente. A ideia
é transformar os sistemas de recomendacdo em ferramentas cada vez mais estratégicas, com
poder de previsdo e indices de satisfacdo cada vez maiores, sem que haja inclusive a
necessidade de agdes expressas do usuario. Logicamente, para realizar estes passos, se exige
um alto poder de processamento, modelagem de algoritmos e inevitavelmente aprendizado em
maquinas. Todos sdo desafios para aprimorar as ferramentas de recomendacdo e alcar as

plataformas a patamares maiores dentro da forte competicao.

No entanto, um ponto levantado por Pajkovic (2022) € a preocupacao recorrente em

relacdo a todos os sistemas de recomendacdo: até que ponto os algoritmos retornam previsdes

14 O algoritmo de aprendizado online Multi-DBGD utiliza feedbacks implicitos para a recomendagéo de
musicas. A proposta é inspirada nos trabalhos de Yue & Joachims (2009), que propdem o DBGD (Dueling
Bandits Gradient Descent), um algoritmo de aprendizado online para ordenar respostas em um sistema de
recuperagédo de informagéo, escolhendo o melhor modelo a partir de um “duelo” entre dois modelos; e Schuth et
al. (2016), que propdem o algoritmo MGD (Multileave Gradient Descent), explorando 0s mesmos conceitos do
anterior, porém utilizando multiplos modelos (em vez de dois) para obter a ordenagcdo a cada interagao
(PEREIRA, 2017).
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acerca das preferéncias dos usuérios ou acabam por determiné-las? Em um possivel loop de
reforco de preferéncias, acaba-se criando um “algorithmic self-confirming aesthetic
consumption” (em tradugdo livre: padrao de consumo de autoafirmacéo dos algoritmos) (apud
ARIELLI, 2018), que representaria 0os proprios usuarios que usufruem das recomendacdes
viverem um ciclo de autoafirmacdo de suas preferéncias e ndo serem expostos a novas
culturas, estéticas e produgdes. Assim, se estaria correndo o risco dos algoritmos, que em tese
serviriam para ajudar na escolha de uma infinidade de conteddos, gerarem uma

homogeneizacdo prejudicial da cultura de filmes, televisdo e musica na sociedade.

Prey, Esteve Del Valle e Zwerwer (2022) expressam uma preocupacdo ainda maior
guanto ao uso dos mecanismos de recomendacdo: a intencionalidade de “manipulagdo” dos
mecanismos e de seus retornos em beneficio préprio das plataformas. As plataformas séo
reconhecidas por conseguirem utilizar sua alta capacidade “editorial” — no sentido de emisséo
de opiniGes, inclusive na forma de recomendagfes — para transformar o setor em que se
encontram. Recentemente, tém sofrido criticas do publico e até gerado interesse académico
para entender como se tornaram, a partir de um estagio aparentemente neutro, grandes atores
de impactos culturais e sociais. No caso do Spotify, os argumentos se baseiam em decisdes de
design — claramente percebidas na interface da plataforma — que supostamente ajudam a
promover suas proprias playlists em detrimento de outros formatos (como albuns e playlists
de terceiros) (PREY, ESTEVE DEL VALLE e ZWERWER, 2022). A empresa rebate as
criticas afirmando que o crescimento das proprias playlists se deve a natureza de seu modelo
orientado a dados e com foco nos usuarios, mas isso levanta uma discussdo interessante:
plataformas como o Spotify estariam utilizando suas “capacidades editoriais” para direcionar
0 publico ao contetdo de seu interesse? Isso poderia estar desequilibrando propositalmente as
relagbes entre majors e gravadoras independentes, por exemplo. Inclusive criando
oportunidades para que a plataforma reduza sua dependéncia das gravadoras em seu atual
modelo de negdcios, em gue os royalties pagos representam uma parcela significativa de seus

dispéndios financeiros.

Estas discussdes servem de alerta para todos os envolvidos sobre a utilidade da
inteligéncia artificial para evoluir mecanismos benéficos ao uso das plataformas, desde que se
entendam suas limitagdes e sejam respeitados certos limites éticos, a fim de ndo contribuir
para a monopolizacéo e controle cultural de uma pequena quantidade de plataformas. Ha de se
lembrar que ainda existem muitos outros desafios para evoluir na recomendacdo de mausicas e

videos, como a identificacdo e classificacdo em categorias de novas maneiras, como a
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classificacdo por conteudo e metadados aliada a preferéncia de usuéarios similares. O
investimento em inteligéncia artificial € um passo de grande importancia e requer atengdo

para que o futuro traga beneficios e melhorias para o setor.

3.3.2. Direitos Autorais

A polémica disputa dos artistas, gravadoras e distribuidores de conteidos sobre
direitos autorais vem sendo alvo de diferentes opinides ha tempos. Desde grandes empresas,
que sofriam prejuizos bilionarios e atacavam a pirataria fisica em publicidades e disputas
legais, até a resposta dos consumidores com o surgimento e explosdo da pirataria digital. E as
plataformas de streaming foram responsaveis por uma mudanca de paradigma nesta questao.
Em teoria, com o advento e popularidade destes servigos, a pirataria digital (e as constantes
infracBes dos direitos autorais e pagamento de royalties aos artistas e gravadoras) seria
reduzida, causando uma satisfacdo geral entre o publico — que teria acesso facilitado a todo
tipo de cultura — e os préprios detentores dos direitos autorais — que finalmente seriam
devidamente beneficiados por suas obras. Entretanto, alguns problemas foram sendo

evidenciados a medida em que as plataformas de entretenimento foram ganhando escala.

3.3.2.1. Polémicas e Discussoes

O primeiro conflito perceptivel é a desconexdo entre os antigos mecanismos de
protecdo aos direitos autorais — muitos baseados em midias fisicas — e o tipo de reproducédo
oferecida por um servico de streaming digital. O objetivo dos mecanismos de protecdo era
gerar seguranca ao patriménio, se valendo de fortes travas no conteddo com o objetivo de
protegé-lo, como codigos criptografados, controles de cdpias e acessos (como licencas e
chaves de autenticag¢do) e marcas d’agua. Ferreira (2020) faz muitas criticas a este modelo,
ressaltando que, além de ser custoso para as empresas, possui alta vulnerabilidade de seus
processos (vide a facilidade encontrada para piratear contetdo digitalmente). Ademais, devido
a rigidez inerente dos mecanismos de controle, colabora para a histérica insatisfacdo e
desequilibrio entre consumidores e detentores de direitos autorais, ao restringir fortemente o
acesso a informacdo e cultura. Em paralelo, o streaming, modelo de distribuicdo muito
diferente dos anteriores, possui muitas complica¢cbes para permitir um controle fiel e
transparente de todas as atividades que clamam reconhecimento de direitos autorais. As

plataformas dependem de muitos intermediarios e bancos de dados desconectados, criando
77



uma burocracia inesperada que dificulta a fiscalizagcdo e correta distribuicdo das receitas
devidas. Por isso, o desafio da industria se faz encontrar um ponto de convergéncia entre o
interesse dos usuarios (moderando ou modificando os mecanismos de protecdo dos direitos
autorais) a0 mesmo tempo em que garantem e aprimoram 0S requisitos de seguranca,
privacidade e cumprimento das regulacfes e contratos de direitos autorais (FERREIRA,
2020).

E enquanto esse patamar ndo € alcancado, os detentores de direitos autorais sofrem e
reclamam constantemente de problemas decorrentes da falta de cumprimento dos requisitos
dos chamados “direitos autorais mecanicos” de plataformas como o Spotify, Google Play
Music, dentre outros, que preveem a distribui¢do de royalties aos compositores todas as vezes
em que uma copia da musica é reproduzida no ambiente digital. E toda essa falta de
compromisso e transparéncia do cumprimento desses acordos se da& tanto por uma
inobservancia proposital por parte dos servigos (visto que geram dispéndios financeiros)
guanto por uma real inabilidade das plataformas de atenderem a lei, remetendo a problemas
antigos da inddstria fonografica (SOILO, 2020). Plataformas como o Tidal, inclusive,
surgiram com o proposito — embora enfrentem dificuldades para se manterem relevantes — de
reverter esta situagéo, baseando suas atividades ndo em uma “luta contra a pirataria”, mas sim
a um combate a depreciacdo do trabalho dos artistas, propondo melhores condicBes de
pagamento de royalties. Diante desse cenario, entende-se que realmente ha muita dificuldade
de se fazerem cumprir regulamentos dos direitos autorais da melhor maneira, devido ao modo
atual de operagdo das plataformas. Elas afirmam muita dificuldade em reconhecer os
detentores dos direitos autorais, em especial os compositores, pois a identificacdo de mdsicas,
composicdes e todos os detentores de direitos de publicidade muitas vezes diverge entre
diferentes bases de dados, quando n&o estdo faltando ou alteradas com frequéncia (OWEN e
O'DAIR, 2020). Isso faz com que as plataformas de streaming, supostamente protetoras dos

direitos autorais, se encontrem no centro de complicac@es relacionadas ao tema.

Né&o suficientemente insatisfatoria a situacdo da falta de cumprimento dos direitos, 0s
artistas reclamam da propria remuneracdo recebida, mesmo quando é reconhecida uma
reproducéo digital, visto que os criadores das obras sofrem com o modelo de distribui¢do dos
royalties e com a retengdo de outras partes intermediarias envolvidas, como gravadoras,
agregadoras e editoras. Pires (2017) destrincha o esquema de remuneracao do Spotify, em que
um usuério que apoia um artista de sua preferéncia ndo necessariamente contribui para a

rentabilidade de seus negécios na plataforma. No exemplo, a época, o Spotify alegava que
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cada artista recebia cerca de 0,007 centavos de dolar por clique de reproducdo. O modelo
funciona com uma divisdo pro-rata em que um percentual da sua receita de anuncios e

assinaturas € dividido de acordo com os nimeros de reproducdes que cada artista obtém:

“Vamos imaginar um usuario que acesse 0 Spotify para escutar determinado artista autbnomo e o
escute apenas uma vez. Este usudrio executou uma musica apenas uma vez (ou seja, deu apenas um
clique). Supondo que o valor da subscricao seja de $10 e a plataforma retém $3 (30% do total pago),
dos $7 restantes (referente a 70% do total que é utilizado para pagar os direitos autorais), o artista em
questdo recebera apenas $0,007. Todo o restante $6,993 foi utilizado para pagar direitos autorais de
artistas que ele nem ouviu e cuja maior parte ja vendeu seus direitos para os grandes selos de
gravadoras, ou seja, ele estd pagando a mais valia que os grandes selos cobram sobre os direitos
autorais de seus catalogos.” (PIRES, 2017)

Isso significa que artistas maiores acabam sendo os mais valorizados na plataforma,
causando insatisfacdo de artistas independentes com catalogos e publico menores. Muitos
artistas sugerem a formacdo de um modelo user-centric (focado no usuario) em que a
remuneracao seria distribuida de acordo com o que cada usuério ouviu (no exemplo, se 0
usuario ouvisse apenas duas bandas durante o més, a cota pertinente da receita de sua
assinatura iria diretamente para estas duas). Essa sugestdo parece muito interessante para
melhorar os pagamentos na chamada ‘“cauda longa” de artistas, mas pode esbarrar em
problemas complexos, como a insatisfacdo de artistas renomados (responsaveis por atrair a
grande massa do publico para a plataforma) e ainda a dificuldade ja relatada de conciliar cada
reproducdo individual a seus artistas e detentores de direitos autorais. Essa solucdo e outras
possiveis, entdo, exigiriam grandes esforcos de tecnologia e cooperacdo entre todo o setor

para que surtissem efeito.

3.3.2.2.  Blockchain: Uma Solugéo
A partir disso, diferentes tecnologias evoluiram e, dentro da 4% Revolucdo Industrial,
surge uma oportunidade de adaptacdo de uma de suas novidades as questbes de direitos
autorais. E Owen e O'Dair (2020) destacam que, em um cenario de cerca de duas décadas

apos o P2P transformar a industria do entretenimento, uma nova tecnologia, a blockchain,
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emergiu novamente como uma solugdo P2P que poderia renovar o setor. A blockchain foi
criada inicialmente com a ideia de ser utilizada no setor financeiro, aplicada na criagéo do
Bitcoin®®, criptomoeda que surgiu no final da década de 2000. Como descrito em seu nome, é
uma base de dados organizada por blocos em cadeia, de forma ordenada. Essa caracteristica
permite graus de imutabilidade e temporalidade a todos os registros nela armazenados, com a
condigdo de que, para haver o cadastro de uma informacdo na cadeia, a mesma deva ser
aprovada por um mecanismo de consenso descentralizado. A cadeia, entdo, se consiste em um
histérico permanente que compila transagdes, garantindo sua integridade por meio de
registros descentralizados em varios computadores (ou usuarios), chamados de nos. Entdo, ao
se adicionar uma nova informacéo na rede, h4 uma validacdo e o registro em todos o0s nés da
rede, eliminando a necessidade de uma figura de confianca (FERREIRA, 2020). Se forma,

entdo, um histdrico transparente e imutavel de transacdes e registros.

Ferreira (2020) reitera que uma de suas principais caracteristicas € ser aberta ao
publico, ja que ndo pertence a ninguém nem foi patenteada por seus criadores. Por isso é
considerada uma tecnologia fundacional, que permite o surgimento de diferentes aplicacdes
de interesse publico, revolucionando as transa¢fes no ambiente digital. Outra notavel
caracteristica da blockchain € justamente a preservacdo efetiva e gestdo de direitos, em um
ambiente digital que necessita constantemente de adaptacao a novos formatos de arte, noticias
e tipos de negdcios como compra, venda e trocas de informacGes. E, justamente em 2014,
surgiu um novo protocolo para construir aplicaces descentralizadas (ndo apenas financeiras)
em torno da blockchain: a Ethereum. Com ela, se tornou possivel executar contratos
inteligentes (“smart contracts”), c0digos capazes de operacionalizar registros complexos de
propriedade e organizacdes autbnomas descentralizadas. A blockchain, entdo, se tornou uma

solucéo para o0 modelo de bases de dados descentralizadas, oferecendo transagdes seguras e

5 No contexto da Crise Americana de 2008, momento em que a confianca nas instituicdes estava
abalada, Satochi Nakamoto implementou a primeira blockchain para servir como livro-razdo de sua nova moeda
virtual, o Bitcoin, criando um protocolo para um sistema P2P de dinheiro eletrdnico. O objetivo deste protocolo
era estabelecer um conjunto de regras para garantir a integridade e confiabilidade dos dados trocados entre
dispositivos sem ter que passar por uma terceira parte.

A partir disso, qualquer um podia efetivar transacBes confidveis na Internet, autenticadas por
colaboragcdo em massa. Essa estrutura é base de um grande nimero de livros-razdo (histéricos permanentes)
virtuais chamados de tecnologia blockchain — da qual a blockchain do Bitcoin € a primeira, maior e mais
conhecida (FERREIRA, 2020).
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unificadas em tempo real, a0 mesmo tempo em que reduz o papel de terceiros em todas as
etapas do processo (OWEN e O'DAIR, 2020). Os smart contracts sdo entdo, termos de
contratos escritos em codigos de programacao e registrados em blockchain. Dessa forma, se
tornam seguros e autoexecutaveis, sem necessitar da interferéncia de terceiros. Essa
caracteristica os torna uma cadeia de informacdes direta, com mais velocidade, eficiéncia e
menores custos, além de certa imutabilidade: as partes dependentes ndo podem alterar o
contrato, a0 menos que esteja previsto em uma parte do codigo ou se utilizem de um
oraculo®®. Ferreira (2020) resume uma idealizagdo de um contrato inteligente nas seguintes

caracteristicas:

e Natureza exclusivamente eletrdnica, com implementacdo por softwares;

e Grande assertividade, devido a escrita da linguagem de programacdo. Como é
interpretada por maquinas em sistema numérico binario, ndo permite uma
interpretacdo subjetiva dos termos, fator que frequentemente causa
ambiguidade em contratos tradicionais;

e Nao dependéncia de terceiros para a aplicacdo, ou seja, sao autoexecutaveis;

e Resisténcia a adulteracdo, ja que estdo na cadeia da blockchain.

Em teoria, esta solucdo seria perfeita para resolver boa parte dos problemas
relacionados a contratos em um mundo digital. No entanto, ainda s&o identificados alguns
pontos de preocupacdo, como questdes legais especificas de cada pais, como salvaguardas
juridicas de contratos tradicionais (como auséncia de consentimento mutuo, coacdo indevida,
falta de capacidade legal) contornaveis em um contrato inteligente, devido a sua natureza
autdbnoma e independéncia de validade juridica (FERREIRA, 2020). E justamente por essa
desconfianca, apesar de sua aparente modernidade tecnolédgica, 0os smart contracts possuem
algumas alternativas viabilizadas para que as partes interessadas no contrato se sintam mais
confortaveis em realizar transacGes. A principal delas é a idealizada por lan Grigg, em 1994:

0s contratos ricardianos ( “ricardian contracts”). Esse tipo de contrato € caracterizado por ser

16 Oréaculos inteligentes sdo fontes de dados que enviam informaces para os smart contracts. Ao passo
em que 0s contratos inteligentes estdo dentro da rede blockchain, o oraculo se situa externamente, alimentando-
os com informagdes do mundo real — que afetam as acfes programadas em codigo no contrato (FERREIRA,
2020).
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hibrido, ou seja, em termos de legibilidade, sdo contratos comuns, compreensiveis por
humanos, e também podem ser lidos por méquinas e assim se autoexecutarem. Entdo, os
contratos ricardianos possuem duas versdes digitais: uma em formato de texto simples e outra
em cddigos legiveis por maquinas. Desta maneira, todas as alteracGes feitas em um contrato
ricardiano sdo replicadas nas duas linguagens, se tornando possivel criar vinculages juridicas
auditaveis e editaveis por seres humanos, sem perder as caracteristicas digitais e de
automatizacdo dos smart contracts. Por isso, Ferreira (2020) ressalta que 0s contratos
ricardianos tém sido considerados a 22 geracdo dos smart contracts e gradativamente vao

sendo utilizados por mais empresas.

Entende-se entdo, que a blockchain possui caminhos para proporcionar melhorias nas
discussbes quanto as disputas legais de direitos autorais. Suas caracteristicas permitem um
aumento substancial de seguranca e transparéncia nas transacdes — seu registro de data e hora
é, por exemplo, considerado mais confidvel do que os bancos de dados divididos. Entdo, a
tecnologia pode atuar desde o inicio, facilitando a comprovacéo de autoria de obras protegidas
em substituicdo a modelos analégicos de manutencao, garantindo imutabilidade nos dados e
ndo permitindo alteragfes unilaterais nos combinados com plataformas de streaming, por
exemplo. E ainda, com o advento dos contratos inteligentes, se torna possivel criar
mecanismos automaticos de gestdo de direitos autorais e permitindo que os detentores dos
direitos controlem o acesso a suas obras, de forma muito diferente dos mecanismos de
protecdo tradicionais. E este novo modelo de contratos pode garantir solu¢es de pagamentos
mais justas para os autores na internet, ja que possibilita 0 pagamento automatico (inclusive
de micropagamentos) sem necessidade de terceiros, de forma instantanea, a cada reproducéo

de suas obras no ambiente digital.

3.3.2.3. Blockchain: Desafios ha Implementacéo

Independentemente da escolha da melhor solucdo dentro da blockchain, ainda ha
muito o que se desenvolver em tecnologia e distribuicdo como um todo para torna-la
amplamente aceita no contexto da gestéo de direitos autorais. Ferreira (2020) ressalta, dentre
0s maiores desafios, a escalabilidade da blockchain, sua popularizacdo, a imutabilidade da
rede (que pode ser tanto benéfica quanto prejudicial) e a volatilidade das criptomoedas.

O primeiro desafio mais significativo € o decorrente do aumento exponencial de dados

e contetidos digitais, exigindo um armazenamento extenso e, por consequéncia, ameacgando a
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escalabilidade da blockchain. A rede P2P é composta por uma série de nds, que sdo
responsaveis pelo armazenamento e verificagdo dos dados da cadeia. Com o tempo e volume
de dados, a tendéncia é que ocorra uma sobrecarga dos blocos e seja exigida uma maior
capacidade de armazenamento por meio da geracdo de novos blocos (chamada mineracao).
No entanto, embora o custo de uma transacdo na blockchain possua seja menor do que o
tradicional, a mineracdo de novos blocos a rede exige grande processamento computacional e,
portanto, um alto custo adicional. Por isso, em um contexto em que a capacidade de
processamento de blocos e o nimero de transacGes se torna relativamente baixo a longo
prazo, as transacOes de baixo valor (por exemplo os micropagamentos das plataformas de
streaming) correm risco de serem preteridas por outras que possuem taxas de pagamento mais
altas (FERREIRA, 2020). Portanto, sérias questbes sdo levantadas quando se fala em
implementar as bilhdes de transacbGes diarias que requerem direitos autorais em uma
blockchain, visto que o estado atual da tecnologia impde restricbes de armazenamento.
Solugdes alternativas estdo sendo estudadas até o0 momento, como a ideia de deixar apenas o0s
metadados das obras na blockchain, armazenando o contetudo fora da cadeia (off-chain),
reduzindo a carga de contedos (apud SAVELYEV, 2017) — ideia refutada pelo préprio autor
devido a possiveis problemas de acessibilidade causados pela desvinculacdo e o desafio da
eficacia da rede nestes casos. Ainda ha outras ideias, como a utilizacdo de cadeias hibridas
(sidechain — em que diferentes redes se comunicam entre si) e mudangas inclusive nos
mecanismos de consenso. Todas ainda estdo sendo estudadas e, como esta tecnologia tem

evoluido muito rapidamente com novos adeptos, espera-se encontrar solu¢des em breve.

O segundo ponto de grande atencdo é relativo a dificuldade de popularizar e gerar uma
ampla implementacdo das obras protegidas e seus titulares na rede da blockchain. Para que
seja possivel valer-se de todo o potencial de um sistema inovador de gerenciamento de
direitos autorais, é necessario que ele possua uma quantidade suficiente de obras, além de
usuarios criadores e detentores de direitos adeptos a tecnologia. A medida em que a utilizagdo
do sistema aumenta, ele se torna mais eficiente e vantajoso — de forma analoga a uma rede
telefénica e as plataformas digitais, que tém valor agregado exponencial, de acordo com a
quantidade de usuarios engajados (FERREIRA, 2020). O caminho para criar essa ampla
utilizacdo da rede blockchain passa por, inicialmente, contornar o desinteresse (ou até
desconhecimento) causado pela complexidade de sua interface pouco amigavel — visto que
exige conhecimentos prévios em linguagens de programacéo — e investir em uma divulgacao

das diversas vantagens atreladas a tecnologia.
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A terceira dificuldade a superar para melhorar a gestdo dos direitos autorais é a sua
propria caracteristica da imutabilidade inerente. Embora tenha grandes vantagens por
concentrar informacdes e evitar alteracGes indevidas, as informacdes correm riscos de serem
inseridas no sistema de forma enganosa, seja por engano ou por intengdes maliciosas. 1sso
causa preocupacao para os estudiosos da tecnologia blockchain, além da comum possibilidade
de alteracdo dos detentores de direitos autorais, que pode causar conflitos judiciarios
relacionados. E Ferreira (2020) (apud SAVALYEV, 2017) levantam dois possiveis caminhos

(que néo consideram como as respostas ideais no momento) para resolver estas questdes:

1) Criagdo de contas governamentais “super usuarios”, em redes ndao publicas que
permitem esta abordagem, que poderiam modificar contetdo dos dados da
blockchain a fim de representar as decisdes tomadas fora do ambiente digital;

2) Imposicdo das decisbes das autoridades no mundo fisico, obrigando usuérios
especificos a incluir as modificacfes na blockchain para ndo sofrer as punigdes

judiciais tradicionais, como a de enriquecimento sem causa.

Além dos desafios j& citados, hd questBes ndo relacionadas a usabilidade, mas a
propriedade da tecnologia. A volatilidade das criptomoedas, por exemplo, é um grande
desincentivo para a adogdo generalizada nos processos de transacdo tradicionais, como o
pagamento de royalties de direitos autorais. Devido a isso, existem tentativas de solucdes
como as “stablecoins” (moedas atreladas a precos fixos, como a Tether, com a proposta de ser
baseada em dolar), que podem ser viaveis, mas que necessitam superar questbes proprias
como a confiabilidade dos emissores e as adversidades na regulamentacdo em governos como

os dos Estados Unidos.

Tudo isso indica sérios debates a serem realizados para que, enfim, se inicie um
movimento de adocdo da tecnologia blockchain como auxiliar das grandes plataformas,
principalmente de musicas, pois segundo Ferreira (2020), € questionavel pensar que o0s
usuarios ignorem plataformas como o Spotify para contratarem artistas individualmente em
uma rede blockchain, considerando que ainda possui impeditivos para que todo o seu
potencial seja utilizado. Ainda assim, ha grandes expectativas de que a blockchain ofereca
grande ajuda para solucionar problemas tradicionais dos direitos autorais em ambientes
digitais, como: falta de transparéncia, seguranga e controles legais (por meio dos contratos
inteligentes), identificacdo de obras sem patentes e os enormes desafios de mecanismos de
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compensagdo financeira justa. Owen e O'Dair (2020) definem a rede como ndo apenas uma
solucdo tecnoldgica para a inddstria musical, mas sim como uma forca agregadora de
diferentes atores, para melhorias em comum. E todo este potencial ndo se aplicaria apenas a

servicos de audio, mas a todos os possiveis formatos de midia.

3.3.3. Modelo de Negdcios

As plataformas de streaming j& provaram que seus modelos de negdcios sao
inovadores e muito devido a isso, conseguiram alcancar consideravel sucesso dentro da
industria de entretenimento. No entanto, ainda ha um caminho a percorrer no futuro para a
consolidacdo de cada empresa, no sentido individual, e do modelo de plataformas como um
todo. Dentre estes desafios, diferentes autores enxergam um aumento de competicdo iminente,
que pode levar a tentativas de novas dimensbes de negoOcios e uma urgéncia maior pela

comprovacao da rentabilidade do modelo de streaming.

3.3.3.1. Competicao e Novos Negdcios

Com o aumento da popularidade das plataformas de entretenimento nos Gltimos anos,
principalmente durante a pandemia de COVID-19, as chamadas “guerras do streaming”
geraram diferentes tentativas das empresas para criar meios de se diferenciar. No caso dos
servicos de audio, houve menor influéncia, mas o surgimento e investimento em plataformas
de video (a exemplo do Disney +, lancado no final de 2019, e do HBO Max, em meados de
2020) gerou grandes preocupacdes aos pioneiros do setor. A Netflix, por exemplo, perdeu
muitos assinantes nos meses recentes, e tem a missao de encontrar tanto um modelo ideal de
negocios rentavel quanto um diferencial de mercado. Ja o Spotify, com menos rivais potentes,
tem uma concorréncia mais branda com inclusive outros tipos de servi¢os, como o radio
tradicional, visto que as emissoras de radio tém investido nos proprios aplicativos méveis com

disponibilidade gratuita.

Como parte da resposta, as empresas tém tentado investir em novidades na oferta de
servigos, para se diferenciar. Um exemplo das tentativas do Spotify se aproxima, inclusive, de
um movimento que o Netflix, em servicos de videos realizou no inicio de sua trajetdria
ascendente: a ideia de lancar producdes proprias. Nos Ultimos anos, o projeto Spotify Sessions

tem gerado performances exclusivas e intimistas de artistas famosos na plataforma. A grande
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diferencga € que todo o processo de gravacao, mixagem, producdo e lancamento do contetdo é
feito pela empresa, tornando-a detentora de grande parte dos royalties distribuidos pelas
reproducdes futuras. A empresa assume o papel, entdo, das grandes gravadoras, criando uma
nocdo de exclusividade de certos conteldos — diferentemente da Apple e do Tidal, que
possuem lancamentos exclusivos, que depois sdo amplamente distribuidos. Segundo Silva
Junior (2018), pode-se dizer que sdo novos produtos inspirados em férmulas j& conhecidas.
No entanto, é possivel perceber que a ideia no servico de mdsicas possui uma escala muito
menor do que a execucao da Netflix. Isso se deve a caracteristicas bastante distintas entre o0s
dois mercados. Em certo sentido, a competicdo do Spotify se baseia na escolha da melhor
plataforma (seja por critérios de usabilidade, popularidade, precos e uso de inteligéncia
artificial, dentre outros), mas ndo pelo contetdo. Plataformas de audio possuem,
essencialmente, 0 mesmo conteddo (um catadlogo musical que tende ao infinito), com poucas
diferenciacbes de exclusividade. E isso significa que, embora seja dificil entrar no mercado
com poder de negociacdo de todos os contratos musicais, € menos provavel que surjam
concorrentes a altura que se diferenciem pelo contetido oferecido. Ja no caso da Netflix, além
da propria qualidade de uso das plataformas e pregos, a competicdo se esboca no conteido
oferecido. N&o s6 a Netflix investiu em seus contetidos proprios, como as grandes produtoras
de filmes e séries decidiram, aos poucos, disponibilizar suas producdes apenas aos seus
préprios servigos de streaming, criando uma clara diferenciacdo entre todos os servigos. E
justamente esta ruptura entre 0s servigos de streaming de video é uma das preocupacdes da

empresa e dos novos competidores para sobreviver no mercado.

Chan-Olmsted, Wang e Hwang (2020), em seu artigo, discutem se ha possibilidade de
perda de usuarios do Spotify por outros servicos similares — e tradicionais. As estacdes de
radio, percebendo a queda da audiéncia, tém iniciado um processo de digitalizacdo, lancando
aplicativos moveis gratuitos com o intuito de se reinventar no setor, por novos caminhos. O
risco maior é a perda dos consumidores do modelo gratuito, que geram renda a cada
propaganda reproduzida e, com as novidades, passariam menos tempo na plataforma. Em uma
comparacdo entre os servigos de radio e plataformas de streaming, encontrou-se uma lacuna
na atuacgdo das plataformas nos quesitos de entretenimento — como discussdes e bate-papos —
e divulgacdo de informacOes, enquanto seus pontos fortes sdo a conveniéncia, qualidade e
variedade de opcBes. No entanto, isso ndo chega a torna-las competidoras, visto que atingem o
publico em momentos — e necessidades — diferentes durante o dia. Por isso, Chan-Olmsted,

Wang e Hwang (2020) consideram que os servicos de radio sdo complementares ao Spotify,
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cumprindo em conjunto papéis de escuta ativa, em segundo plano e buscas diferentes por
entretenimento, relaxamento e informacdo. Ainda assim, a plataforma né&o tem ficado inerte a
esses movimentos e, como forma de se diferenciar cada vez mais no mercado, tem tentado
adicionar cada vez mais op¢des ao consumidor. Dois exemplos consistentemente exibidos ao
se iniciar o aplicativo em um smartphone sdo a inclusdo de podcasts (como conversas e
entrevistas mais longas) e noticias misturadas a musicas em playlists personalizadas, que tém

como objetivo simular a experiéncia do radio tradicional.
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Fonte: Elaboragdo propria

Ja a Netflix tem investido em uma diferenciagdo cultural em suas producdes para
diversificar o contetdo e atrair e reter consumidores, mais identificados com grandes obras
feitos fora do padréo de contetdo mundial, em inglés. Como ja identificado nos desafios de
dublagem e legendagem, a empresa tem divulgado conteldos em espanhol, em coreano e

portugués, por exemplo, com frequéncia cada vez maior. E isso tem a ver com uma estratégia
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de globalizacdo ndo mais apenas por alcancar o usuario, mas engaja-lo a consumir as
plataformas por expressarem, em parte, sua cultura local. Outro exemplo trazido por Simon
(2021) é a tentativa de penetracdo da Netflix no mercado africano. O caso € um exemplo
importante justamente pela maior dificuldade de prospeccdo de usuarios no continente,
caracterizado por uma grande disparidade econdmica e fragil infraestrutura de internet. L4,
inclusive, enfrenta dificuldades até na baixa adesdo e confiabilidade no sistema de
pagamentos por cartdo de crédito. E, segundo o autor, a Netflix é a Unica empresa que
efetivamente abriu escritérios e investiu em producdes locais, mais especificamente na
Nigéria, que possui uma industria de filmes com grande potencial e influéncia sobre toda a
Africa — apelidada de “Nollywood”, em referéncia a Hollywood, por ser um simbolo do
cinema americano. No caso, devido aos problemas citados, a estratégia de preco da Netflix
acaba por atingir apenas a parcela mais rica da populacdo. Entretanto, a partir da segunda
metade de 2019, quando comegaram a aumentar os contetdos disponibilizados na plataforma
para a regido, perceberam que a grande parte do conteido consumido vinha de um mercado
de fora da Nigéria, da chamada didspora, com milhGes de nigerianos ao redor do planeta
qguerendo consumir a cultura de origem. O diferencial € que, por muitos desses usuarios
estarem em paises que proporcionam melhor infraestrutura de internet e possuirem maior
condigdo financeira, acabam por serem o novo alvo da Netflix em um cenério de penetracéo
na cultura africana. Além deste caso em particular, percebe-se que a tendéncia é que a
empresa continue expandindo seu alcance de producdes locais a novas culturas — em que cada
expansdo é um desafio a parte — criando noc¢des de familiaridade com os consumidores e
aumentando o catalogo de filmes e seriados proprios, visando manter-se relevante ao passo
em que perde o licenciamento de boa parte de seus conteldos produzidos por outras

companbhias.

3.3.3.2.  Monetizagao

Uma das discussdes mais frequentes quando se fala do modelo de negocios das
plataformas de entretenimento é a sua capacidade de gerar renda e lucro a cada ano.
Principalmente no inicio de suas operaces, as plataformas precisaram de suporte financeiro
para encontrar o melhor modelo de negdcios e investir em um rapido crescimento — algo
comum no universo das startups. No entanto, ao passo em que foram se consolidando, ha

cerca de 3 a 4 anos, as empresas comecaram a demonstrar em suas financas resultados mais
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promissores, com lucro em seus exercicios e entradas de caixa maiores. SO que esses
resultados iniciais ainda ndo sdo considerados satisfatérios, seja pelo tamanho do
investimento feito ao longo dos anos, seja pela instabilidade (a Netflix, por exemplo, registrou
fluxo de caixa negativo no ano de 2021). Por isso, as plataformas seguem em um caminho de
consolidagdo econdmica, buscando as melhores alternativas de monetizagéo, novos negocios

e as constantes negociag0es relativas aos royalties dos artistas.

E dentro das principais tentativas de melhorar os resultados financeiros, estd a
tentativa de conversdo de usuarios para inscricdes mensais. No caso do Spotify, que oferece
tanto servicos gratuitos quanto pagos, hd um investimento consideravel na conversdo dos
usuarios para o servi¢o premium, visto que o modelo de assinatura possui margens muito mais
confortaveis e rentaveis para a empresal’. E um dos desafios é entender como se ddo os
incentivos para um usuario valorizar o servi¢o a ponto de despender uma quantia mensal.
Suciu, Nasulea e Nasulea (2018) discorre sobre o que considera as quatro variaveis
significativas para analisar a intencdo de adesdo ao servi¢co premium do Spotify. E, ap6s o

estudo de caso, recomenda algumas a¢des para o sucesso da plataforma:

e Valor Social: € definido como o grau de melhora da autoestima do usuario vindo
da aquisicdo de um servi¢co. Assim como citado na secdo relacionada a
sociabilidade como ponto de atencdo futuro de UX, a autora destaca que o Spotify,
em busca de uma maior conversdo de usuarios, deveria tentar se tornar uma marca
mais iconica, que ajudem a criar uma maior identificacgdo com a marca. Os
exemplos citados sdo a implementacdo de funcionalidades de karaoké e a
possibilidade de comentar o que seus amigos na plataforma estao escutando;

e Valor Monetario: é o valor percebido pelo usuario, a partir de sua utilidade a
curto ou longo prazo e seu custo. A autora propde que o Spotify invista em uma
versdo premium que se distancie ainda mais da gratuita, em que 0s usuarios sintam

grande valor agregado ao pagar. Ao passo em que 0S consumidores enxergam

17 Para efeito de comparagédo, os demonstrativos financeiros do Spotify ao final de 2021 reportam uma
diferenga enorme entre as margens brutas (de forma resumida, a rentabilidade da operacdo de cada frente de
negocio). Na unidade de negdcio de inscricdes premium, a margem bruta da operagdo foi de cerca de 29%, ao
passo em que a margem do modelo gratuito foi cerca de 10%.
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qualidade atrelada a um preco justo, tendem a valorizar mais um produto. Uma
sugestdo é seguir o caminho que a Deezer, por exemplo, seguiu no Brasil: criar
parcerias com operadoras de telefonia movel para incentivar a aquisicdo de novos
clientes premium;

e Classificacdo do Aplicativo: é a simples avaliacdo geral de um usuério acerca do
servigo ou aplicativo. O Spotify ndo costuma sofrer com as avaliacbes (na loja de
aplicativos da Google, por exemplo, tem uma avaliagio na média dos
concorrentes). No entanto, como sugestdo da autora, de forma a melhorar seu
posicionamento de mercado, é resolver de forma mais rapida os comentarios
negativos, geralmente relacionados a problemas técnicos de seu aplicativo. Tudo
isso por meio de melhorias em seu controle de qualidade;

e Entretenimento: se refere ao grau de prazer derivado da experiéncia de uso do
aplicativo. Segundo a autora, em um aplicativo como o Spotify deve buscar evitar
atritos durante o uso, que tem intuito de proporcionar lazer, como os ja citados
bugs técnicos de usabilidade no aplicativo. Também deve manter constante adicdo
de funcionalidades (como as que se aproximam das radios) que tornam a
plataforma mais completa e com mais opgdes de lazer, sempre buscando entender,

também, a proporcao ideal do uso de publicidade em sua versao gratuita.

E justamente a quantidade ideal de anlncios é o tema da abordado por Carroni e
Paolini (2020), que abordam a propensdo de conversdo de assinaturas por outra Gtica. Os
autores argumentam que a satisfacdo do publico esté diretamente relacionada com a variedade
de conteudos oferecidos e é inversamente proporcional ao nimero de andncios. E em paralelo,
tanto os produtores de contedo quando os anunciantes tém preferéncia por se afiliar a
plataformas que possuem um grande nimero de usuarios. Além disso, outras funcionalidades
podem influenciar na percepc¢éo de qualidade do servi¢o, como uso offline, sincronizagéo e os
recursos de UX ja abordados neste trabalho. Dessa forma, argumentam os autores, com 0
crescimento do puablico atingido, as plataformas possuem cada vez mais incentivos para
melhorar as funcionalidades premium e a intensidade dos anuncios. 1sso ocorre por qué os
anuncios tendem a ser mais valorizados e, ao mesmo tempo, forgcam o0s consumidores
incomodados a assinar o servico de inscricdo mensal (e caso ndo estejam satisfeitos, a base de
clientes e a monetizacéo sdo grandes o suficiente para que a plataforma possa perdé-los). E no
caso de uma audiéncia menor, a tendéncia se torna a criacdo de um menu com Vvarias opg¢oes
de inscricdo em que, segundo Carroni e Paolini (2020), a funcdo mais basica deveria ter um
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preco virtualmente proximo a zero. Em um caso recente do setor de entretenimento, a Netflix
tem proporcionado um embasamento para o argumento dos autores. A plataforma, em uma
mudanca drastica de mentalidade desde sua criacdo, esteve discutindo abertamente a
possibilidade de criar modelos de assinatura com precos mais baixos e a inclusdo de anuncios,
de forma a aumentar a base de clientes que, recentemente, tem sofrido uma reducéo devido a

concorréncia e a outros fatores como o compartilhamento de contas entre varios usuarios.

Desta forma, é possivel destacar a consolidacdo de um modelo de negdcios rentavel
como um dos principais desafios das plataformas de entretenimento em um horizonte futuro,
visto que a boa gestdo da monetizacdo e a busca por alternativas é crucial para a

sobrevivéncia das empresas no atual cenario de competitividade acirrada.
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4. CONTRIBUICOES

O objetivo desta secdo é sintetizar, com auxilio ilustrado da ferramenta de roadmap
adaptada ao contexto do trabalho, o caminho percorrido pelas plataformas digitais de
entretenimento desde o surgimento até o horizonte futuro, de curto a longo prazo, entendendo
quais acles e investimentos estratégicos foram — e serdo — necessarios para se manter

competitivo na industria.

O capitulo se inicia com uma breve revisdo do conceito de roadmap tecnoldgico,
seguido da proposta de adaptagéo para este trabalho e, por fim, o resultado da contribuigdo do
autor para a pesquisa, com uma ilustracdo do resultado do roadmap e a explicacdo resumida

dos pontos abordados ao longo do trabalho.

4.1. O Conceito de Roadmap Tecnoldgico

O termo roadmap tecnoldgico tem sua origem na década de 1970, quando foi
desenvolvido pela Motorola, empresa de telecomunicacdes, para aprimorar o alinhamento
entre o desenvolvimento de novas tecnologias e produtos. O CEO da empresa a época, Bob
Galvin, afirmou: “um roadmap € uma visdo ampliada do futuro de um campo de pesquisa,
composto do conhecimento coletivo e imaginagdo de seus principais motores de mudanga”8
(traducdo livre). Esta definicdo, segundo Phaal (2020), enfatiza tanto a importancia do
conhecimento e experiéncia no processo de sua constru¢do, quanto a sua natureza de visao de

futuro atrelada a certa flexibilidade.

Depois de muitos anos da criacdo da ferramenta, outros setores adotaram a pratica e a
adaptaram, gerando possiveis novas interpretacdes ao termo, ao passo em que Phaal, Farrukh
e Probert (2004), em uma atualizacdo de sua definigcdo, a caracterizaram como um mapa que
proporciona a visualizagdo “em uma pagina s6” dos pontos-chave de um sistema avaliado,
assim como perspectivas de evolugdo em um certo periodo de tempo. Essa técnica se

consolidou desde entdo, como um importante suporte na estratégia e planejamento de longo-

18 “A ‘roadmap’ is an extended look at the future of a chosen field of inquiry composed from the
collective knowledge and imagination of the brightest drivers of change in that field” (PHAAL, 2020)

92



prazo das empresas, devido ao seu proveitoso processo de construgdo e flexibilidade. O
objetivo do roadmap, entdo, é direcionar a estratégia de uma equipe ou empresa por meio do
alinhamento de informacdes e identificacdo de riscos e desafios, em uma visualizacdo

resumida.

Um dos maiores beneficios resultantes do processo de elabora¢do de um roadmap é a
conexdo entre tecnologias (ou recursos, capacitacdes etc.) e perspectivas de mercado, assim
gerando um equilibrio entre o “puxar” do mercado e o “empurrar” da tecnologia. No entanto,
devido a sua flexibilidade, é possivel expressar esta conexdo de diferentes maneiras. Um
roadmap genérico é um grafico com visdo temporal, segmentado por camadas que incluem

perspectivas tecnoldgicas em paralelo a perspectivas de mercado, como o esboco da Figura 7.

time
Market
Fodues | C—— -
Technology [ — ]

Figura 7 — Esquema padrdo de um roadmap tecnoldgico
De cima para baixo: “Mercado”, “Produto” e “Tecnologia”, sob uma ética temporal horizontal

Fonte: Phaal, Farrukh e Probert (2004), p. 6

Entretanto, a depender do contexto em que a ferramenta é utilizada, é possivel dar
varias formas a visualizagdo. Phaal, Farrukh e Probert (2004) citam ao menos oito diferentes
focos na criagdo de um roadmap (como o planejamento de um produto, conhecimento ou
estratégia) e diversas opgdes de formato ja utilizadas (como o uso de uma ou vérias camadas,
textos ou tabelas). O tipo de roadmap a ser aproveitado neste trabalho serd uma adaptagédo do
modelo de planejamento estratégico, com multicamadas ao longo do tempo, visto que o

objetivo ¢é entender as diferentes oportunidades e riscos associados ao setor de entretenimento.

E justamente decidir qual o modelo mais adequado é um dos primeiros passos do da
construcdo da ferramenta. Phaal (2020) destaca que o processo de elaboracdo de um roadmap
é muitas vezes considerado mais importante que o resultado em si, devido a criacdo de novos
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conceitos estratégicos dentre os organizadores da dindmica, usualmente liderangas na
empresa. Para se chegar & conclusdo e visualizacdo final, sdo realizadas muitas etapas de
discussdo (geralmente em sessdes de brainstorm) que envolvem, além de nocles de
tecnologia e capacitacGes, muito conhecimento tacito para entender o mercado e as possiveis
forcas e debilidades da empresa frente a um contexto de possiveis mudancgas ao médio e longo
prazo. E durante o processo alguns pontos sdo importantes para garantir que o roadmap seja
efetivo como uma ferramenta estratégica: o primeiro deles é a tentativa de espelhar a
realidade. Embora a tarefa de simular previsdes seja complexa, é fundamental se basear em
prazos e metas factiveis (por isso a participacdo de pessoas experientes se torna muito
importante) para que o resultado seja atingivel e Util como um guia estratégico. Muitas
empresas, inclusive, buscam criar diferentes cenarios na tentativa de abranger mais
possibilidades e preparar a reacdo da companhia para situacfes pessimistas ou otimistas. O
objetivo ndo deve ser necessariamente acertar as previsoes, mas possibilitar que a empresa se
aproxime, de forma coordenada, de seus objetivos. E devido a isso, 0 segundo ponto se faz t&o
importante quanto o primeiro: € necessario criar mecanismos de revisdo e atualizacdo
constante dos roadmaps, de forma a manter todos os envolvidos no projeto alinhados quanto

aos objetivos, planos e prazos estratégicos para o futuro.

E apds todo o processo, ao fim de muitas revisdes, o resultado, considerado adequado
para o objetivo deste trabalho, se d& com a construcdo de um mapa parecido com a Figura 7,
com multicamadas. O objetivo é destacar as se¢des de acordo com suas caracteristicas: a
camada superior descreve as perspectivas de curto a longo prazo do mercado (ou industria) de
forma ampla, ndo considerando a empresa individual, mas sim as tendéncias de evolucao do
setor. De forma resumida, onde deve-se mirar o futuro e buscar como objetivos. Na camada
central, se inserem os produtos (capacitacfes) necessarias para alcancar os objetivos. Ja na
camada inferior, se sdo prescritas as tecnologias (ou recursos) necessarias para criar 0S
produtos e alcancar o objetivo. Todas as camadas estdo interligadas e, em uma leitura
orientada de cima para baixo, enxerga-se o mercado “puxando” as mudangas necessarias para
a empresa, enquanto ao se visualizar de baixo para cima, € possivel interpretar que as

tecnologias (ou recursos) “empurram” a empresa em direcao ao objetivo.
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4.2. Adaptagéo ao Estudo

A partir dos conceitos explicitados na se¢do anterior, faz-se necessario explicar como
exatamente sera aplicada a ferramenta de roadmap tecnoldgico ao presente estudo. A ideia
geral é utilizar a metodologia padrdo de forma adaptada, para que a contribuicao final seja
uma grande sintese dos estudos feitos ao longo do TCC, porém fazendo uso da tdo apreciada
flexibilidade do método proposto ao longo dos anos. Phaal, Farrukh e Probert (2004)
argumentam que a elaboracdo de um roadmap pode ajudar companhias a sobreviver em
ambientes “turbulentos” (ou competitivos e incertos), € € justamente por isso que a técnica foi
a escolhida para representar o cendrio estratégico das plataformas digitais de entretenimento.
Moehrle, Isenmann e Phaal (2013) prosseguem ao segmentar o conceito de roadmap
tecnoldgico em duas partes: a primeira, mais restritiva, se refere apenas a atividades relativas
a produtos ou processos puramente tecnoldgicos, e a segunda, mais abrangente, engloba todas
as atividades relacionadas tanto a tecnologias quanto a agentes de mercado, projetos e tudo o
que mais derivar. Por este motivo, alegam, muitos autores preferem retirar a palavra
“tecnologico” do termo, mas no presente trabalho, se optou por manté-la, pois apesar de ser
abrangente e tratar de estratégia, a trajetéria das plataformas esta intrinsecamente ligada a

evolucdo tecnoldgica e digital.

O tipo de roadmap escolhido para este trabalho é uma adaptacdo do modelo de
planejamento estratégico, com multicamadas ao longo do tempo, com objetivo de entender as
diferentes oportunidades e riscos associados ao setor de entretenimento. Em primeiro ponto, é
preciso destacar que o processo de elaboracdo de um roadmap usual tem natureza
“compartilhada” de intera¢cdes humanas, usualmente com experiéncia no tema. No caso deste
TCC, devido a limitacbes de tempo e contato, toda a criacdo da ferramenta foi feita apenas
pelo autor. No entanto, na tentativa de mitigar as possiveis distor¢fes advindas de um
processo com menos “trocas” de conhecimento, foi necessario construir o capitulo anterior
que, por meio de uma extensa pesquisa bibliografica e compilagdo de ideias originais
atreladas as de muitos autores acerca do tema, trouxe uma no¢do de nogdo geral do
ecossistema e destacou pontos de disrupcdo e riscos futuros para a competicdo. A segunda e
mais importante alteracdo é a do propésito inicial do roadmap. A intencdo do exercicio de
produzir um “roteiro” do futuro ¢ se preparar com antecedéncia para enfrentar as possiveis
mudangas de mercado e estar pronto para ativar o desenvolvimento de tecnologias e recursos
para obter sucesso no cenario previsto. No entanto, o objetivo deste trabalho ndo é apenas
preparar uma empresa especifica para um cenario competitivo, mas sim trazer ao leitor um
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entendimento de todos os desafios percorridos e por vir no setor de entretenimento, sob a
Otica de uma plataforma digital. Entdo, em vez de mostrar uma visdo do futuro apenas, o
roadmap apresentard uma Otica do passado, com suas Obvias diferencas (do que ja €
conhecido e do que ainda é imprevisivel), ao futuro, para vincular as tecnologias e tendéncias
que levaram as plataformas ao mais alto patamar de competitividade no setor aos riscos a
tendéncias futuras, que devem ser consideradas ao priorizar a obtencdo de recursos e
desenvolvimento tecnoldgico. No caso das plataformas de entretenimento, devido ao aspecto
de desenvolvimento recente, 0 passado esta muito vinculado ao futuro. O objetivo é ter uma
visdo holistica do setor, sempre reconhecendo que parte do processo sao as incertezas e que 0
mais importante ndo deve ser o acerto ou erro de uma previsao de tendéncia, por exemplo,
mas a coeréncia da sugestdo de resposta a um possivel cenario de risco ou oportunidade de
negocios. Por fim, ndo serdo distinguidas as visfes de curto, médio e longo prazo, apenas as

diferentes visfes passadas e futuras.

4.3. Roadmap Tecnoldgico das Plataformas

Como resultado da adaptacdo da metodologia para o presente estudo, foi elaborado o
roadmap tecnoldgico das plataformas digitais de entretenimento, ilustrado na Figura 8. O
mapa aborda tanto a trajetéria das plataformas para o sucesso e o futuro de desafios e
oportunidades de mercado. Nos subcapitulos a seguir, sdo discutidas as duas visdes temporais,

explicando o0 motivo das escolhas em cada camada e com os devidos complementos.

" 1
PASSADO ATE PRESENTE (2022) : FUTURO (2023+)

. Gestio de Direitos Autorais
TENDENCIAS DA
INDUSTRIA Acesso Universal a Conteldo
Para onde seguir

Exceléncia em UX

CAPACITACOES
Como aleancar os
ohjetivos ' rivs

Big Data

RECURSOS
Quais abilitad,

Figura 8 - Roadmap Tecnoldgico das Plataformas de Entretenimento

Fonte: Elaboracédo propria
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4.3.1. Trajetoria

A partir do desenho do roadmap geral, é possivel segmentar apenas o passado e
entender, com um olhar aprofundado, quais tendéncias puxaram as modificacdes ao longo do
tempo e como as plataformas se adaptaram para alcancar o sucesso. A Figura 9 ilustra esta

segmentacéo.

PASSADO ATE PRESENTE (2022)

TENDENCIAS DA
INDUSTRIA
Para onde seguir

CAPACITACOES
Como aleangar os
objetivos Amplo Prod dos Proprios

Big Data

RECURSOS Tecnologia de Streaming
Quais os habilitadores
cessarios

Plataformas
Diie Contrato com
Produtoras

Figura 9 - Roadmap Tecnoldgico (Passado)

Fonte: Elaboracédo propria

De acordo com tudo que foi descrito ao longo do Capitulo 3.2., podemos resumir as
tendéncias de mercado em trés principais frentes: a constante disputa acerca dos direitos
autorais, que foi muito afetada pela busca pela universalizacdo do acesso a contetdo e, por
ultimo, uma crescente exigéncia, em um mundo mais digital, de melhorias na experiéncia de

usuario.

Em relacdo ao primeiro topico, é importante destacar o porqué de tantas disputas
acerca da gestdo de direitos autorais. Em um cenario prévio ao surgimento das plataformas, a
pirataria digital escalava rapidamente e, em contrapartida, a receita das grandes produtoras de
conteudo e gravadoras caia ano a ano. Como resposta inicial, surge 0 modelo de plataformas
digitais, desenvolvido para criar uma grande rede conectada de usuarios que contribuiam para
0 um crescimento exponencial. Além disso, surgia, com a digitalizagdo e o advento da
internet, uma tecnologia de streaming de contetdo em tempo real, que reduzia a necessidade
de baixar e armazenar arquivos previamente, seja de forma fisica ou em midias digitais. Todas
estas tecnologias, por muito tempo subestimadas por grandes players do setor, foram

ganhando forca e, inclusive, permissdo para a reproducéo de conteido das grandes produtoras

97



de forma legalizada. A partir disso, foi possivel criar um modelo de assinatura totalmente
digital por servicos de midia e entretenimento — a Neflix, pioneira no setor, j& havia um
modelo de assinatura que entregava midias fisicas (DVD’s) para a residéncia dos usuarios —
que, ao ganhar volume, resolveu em parte os problemas relacionados a ndo observacao dos
direitos autorais de reproducdo de conteddo. Em um cenério de consolidacdo destas
plataformas, foi possivel observar também o uso intenso de dados e informagfes sobre os
usuarios (um dos grandes diferenciais das plataformas) para, dentre outras utilidades,
conseguir gerar conteudos proprios que se encaixassem no perfil de cada consumidor — e
ajudava a controlar a gestdo de direitos autorais, por meio de contetdos criados e geridos pela
propria plataforma.

E evidente que o modelo de assinaturas por servico colaborou para a mitigacdo da
pirataria digital, ajudando a combater um dos maiores percal¢os vividos pelas grandes
produtoras e gravadoras a época. Mas € preciso destacar que estas mudangas por si s6 ndo
seriam suficientes para engajar um publico que ndo se interessava pela lucratividade das
grandes empresas a mudar a forma de consumo de contetdo. A gestdo de direitos autorais
serve de interesse majoritario aos artistas, compositores e produtores de contetdos, que
desejam recompensa pelos esforgos na criagdo de suas obras, mas o consumidor final se

interessa por outros incentivos, que o beneficiem.

O primeiro destes incentivos é o acesso universal (ou 0 mais préximo possivel disto) a
contetdos de entretenimento. A pirataria digital, a grande ameaca a indudstria, das lojas de
discos ¢ DVD’s até as produtoras, proporcionava o acesso de forma praticamente total ao que
nas décadas anteriores era de grande dificuldade. Os consumidores, principalmente em
relagdo as midias fisicas, constantemente reclamavam da dificuldade de encontrar contetdos
completos, da demora no langamento ou proibicdo causada por conta de barreiras geograficas
e, principalmente, do enorme dispéndio financeiro para conseguir 0 acesso e armazenar 0S
contetdos de todos seus artistas preferidos. Essa limitacdo foi contornada em grande parte
com o advento da pirataria digital e das tecnologias P2P. Entéo, as plataformas conseguiram
superar as empresas incumbentes e, a0 menos oferecer uma alternativa equiparavel a pirataria,
por meio do modelo de negdcios, contratos com diferentes produtores de conteldo e a
capacidade de disponibilizar amplos catalogos sem barreiras geograficas e temporais. E com o
modelo de midia como um servi¢o (e ndo produto), foi possivel atuar sem exigir precos

exorbitantes (apenas uma assinatura mensal ou até gratuita) para o consumidor final.
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A partir destas condices, era possivel identificar uma alternativa viavel a pirataria e,
com certeza, as locadoras e lojas de discos. No entanto, havia um incentivo decisivo que
possibilitava a consolidacdo das empresas e foi determinante para a derrocada da pirataria a
época: a experiéncia do usuario. A pirataria oferecia enormes vantagens em relacdo ao
modelo de produtos e midias fisicas na questdo financeira e ao acesso de conteudos mas,
principalmente entre um publico mais velho ou mais leigo em quesitos tecnoldgicos, carecia
de elementos de praticidade e qualidade na experiéncia de uso. E a partir de uma crescente
evolucdo da digitalizacdo e da internet, foi possivel, em primeiro lugar, garantir uma
qualidade de contetdo consistente. E isso se refere ndo apenas ao nivel de qualidade da
imagem, mas a reproducdo ininterrupta, a arquivos completos e oficiais, 0 que na pirataria
muitas vezes causava frustracdo aos usuarios, com risco inerente de contetdos enganosos, de
méa qualidade ou danosos ao computador pessoal. Além disso, o fator de mobilidade
proporcionado por smartphones, tablets e smart TV’s possibilitou uma conectividade e
mobilidade nunca antes vista — a sincronizacdo multidispositivos e a praticidade que
possibilita assistir e ouvir midias nas ruas, fora de casa e, basicamente, em qualquer lugar. E
com o aumento da utilizacdo das plataformas, se criou um contexto de Big Data — um volume
enorme de dados que, ainda que necessite de bom tratamento, possui informagdes chave
acerca do comportamento de usuario — que possibilitou uma orientacdo a dados das
plataformas, afetando desde decisGes de quais producgdes investir até a mesclagem com
softwares de inteligéncia artificial para mecanismos de recomendacdo de contetdo. Estes
sistemas se caracterizaram pela enorme influéncia na usabilidade das plataformas e por
facilitar e orientar o consumo do usuério, de acordo com suas preferéncias, garantindo a

satisfacdo e, principalmente, retencao de usuarios.

Dessa forma, com o conjunto de recursos e capacitacfes desenvolvidas, as plataformas
alcancaram o sucesso comercial e estabilizacdo como referéncia no consumo de contetdo de
entretenimento. Todas estas tendéncias, no entanto, continuam sendo prioridade — embora
trazendo novas preocupacdes — em um horizonte futuro, podendo ser um fator decisivo na
competicdo entre empresas que desejam se consolidar no mercado das plataformas digitais de

streaming.
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4.3.2. Horizonte Futuro

Assim como explicitado na secdo anterior, o futuro competitivo das plataformas
depende de uma aprimoracdo das trés grandes tendéncias que foram (em parte) alcancadas até
agora. Ainda se faz de grande importancia se atentar a questdo dos direitos autorais e a
garantia do acesso universal, no entanto por outra ética. A experiéncia de usuario também foi
modificada por exigéncias cada vez maiores dos clientes. E, como um adendo, em um cenério
de competitividade mais intenso — e com investimentos mais maduros — as plataformas
precisam acelerar a busca por um modelo de negocios consolidado e, enfim, lucrativo a longo
prazo. A Figura 10 mostra as possiveis capacitagdes necessarias para alcancar os objetivos no
futuro do setor de entretenimento digital.

FUTURO (2023+)

TENDENCIAS DA
INDUSTRIA
Para onde seguir

RECURSOS
Quais os habilitadores

Figura 10 - Roadmap Tecnoldgico (Futuro)

Fonte: Elaboracédo propria

E preciso destacar o porqué da gestdo de direitos autorais continuar sendo foco das
inddstrias. Em um momento em que se pensava que as plataformas de streaming haviam
combatido permanentemente o problema da pirataria digital — e com isso a garantia da
manutencdo dos direitos autorais — se criou uma insatisfacdo acerca da distribuicdo e dos
valores dos royalties de reproducdo de conteudo. Artistas e compositores reclamam do
modelo de célculo e da falta de precisdo na apuragdo de cada reproducdo — no caso do
streaming de musicas — e, como solucdo muitos autores propdem a tecnologia aliada a
cooperagdo de todos os envolvidos no processo, para criar negociagdes unificadas e mais
confidveis. Dai surge a importancia da blockchain neste contexto, uma tecnologia
revolucionaria das ultimas décadas que ainda estd em crescente evolucdo. O objetivo seria
aumentar a confiabilidade das transa¢des, tornando-as mais automaticas e autoexecutaveis,
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podendo se desenvolver em contratos inteligentes que permitiriam maior precisdo e
capacitariam uma justa e facilitada distribuicdo de royalties de direitos autorais. Ainda ha
enormes desafios para a implementacdo da blockchain de forma ampla no setor de
entretenimento digital, desde a aceitacdo geral dos usuarios até melhorias no desenvolvimento

da tecnologia em si.

Ja outras tendéncias, da mesma forma, foram alcancadas em um estagio inicial, como
a reproducdo de todo tipo de conteudo de forma facilitada e acessivel. Como primeira
demanda, percebia-se uma grande necessidade de acessar os contetdos mais populares, como
os das grandes producdes de seriados e filmes. No entanto, surgem, em um cenario de
consolidacdo do acesso a esse tipo de conteudo, novas demandas, principalmente em uma
cada vez maior substituicdo da televisdo tradicional. A primeira das principais demandas é a
globalizagdo mais ampla — de forma diferente da tradicional — da producdo de conteudo.
Principalmente em plataformas de videos, mas também nas de audio, se torna cada vez mais
importante a identificacdo do consumidor com conteudo regional, e se vé uma movimentacao
das plataformas nesse sentido. Ha exemplos das tentativas de producdes fora do padrdo global
e com a divulgacdo de novas culturas, como seriados e filmes coreanos e espanhois. J& a
segunda capacitacdo exigida para satisfacdo dos consumidores tem sido a alta demanda por
eventos ao vivo — onde a televisdo ainda possui grande popularidade. Para atender a demanda
do publico, € preciso investir em melhorias na tecnologia de streaming e evolucdo nos
servidores e na infraestrutura, preparando as plataformas para uma modalidade diferente de
consumo, em que existe uma alta concentracdo de demanda aliada a uma exigéncia de
consisténcia na qualidade da reproducdo (e isso envolve a qualidade das imagens, a
consisténcia da transmissao e ao tempo de atraso, dentre outras caracteristicas). E, mais uma
vez reforcando a dificuldade imposta pela concorréncia, é importante se atentar as possiveis
dificuldades impostas ao usuério final ao se dividirem as assinaturas e disponibilidades de
conteddo. Ao passo em que muitas empresas surgem com conteudos exclusivos as suas
plataformas, o consumidor se vé perdendo o “acesso universal” a contetdos pela dificuldade
de encontrar os conteudos nas plataformas corretas e, caso deseje acesso a todos, um aumento

de dispéndio financeiro em comparacao as situagdes anteriores.

Dentre todas as evolucdes de capacitacdes necessarias para uma competitividade, a
experiéncia de usuario sempre estara em destaque devido ao caréater intrinseco de satisfacdo
do usuario (que € o alicerce em que as plataformas se baseiam). Praticamente todas as

capacitacOes desenvolvidas até aqui terdo de ser aprimoradas, como a conectividade e a
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mobilidade dos dispositivos e uma orientacdo a dados que, aliada aos sistemas de
recomendacdo, garantem uma forte retencdo de usuarios devido a satisfagdo proporcionada
pelo apoio as escolhas e a disponibilizacdo de conteudos relevantes. Outro ponto que ganhara
cada vez mais relevancia é a interacdo social, em um contexto de intensa conexdo entre
usuarios de outras redes sociais por todo o planeta. As plataformas de entretenimento, além de
desenvolver meios de estimular a sociabilidade dentro do proprio aplicativo (como sessGes em
grupo ou playlists personalizadas em dupla), mas focando também em proporcionar, por meio
da integracdo com outras plataformas de redes sociais, a possibilidade de compartilhamento
de conteldo, sessdes ou preferéncias de cada usuario. E o Gltimo ponto de destaque observado
neste trabalho é a atencdo a acessibilidade de conteddo. Com o iminente aumento de volume
de usuarios, entende-se que a exigéncia de uma interface facilitada para os que ndo sdo
nativos digitais ou sdo novos nas plataformas. Isso leva a uma satisfacdo maior ao usar a
plataforma e, de forma complementar, € importante incluir os usuérios que nao tém as linguas
originais dos seriados, por exemplo, como lingua materna. No cenério ja citado de
globalizacdo distinta, contetidos de linguas menos conhecidas se tornam mais populares
(como o coreano) e muitos espectadores tém preferéncia por dublagens e legendas. Os
desafios ja citados envolvem o desenvolvimento de mecanismos que garantam consisténcia e
eficiéncia na producéo dessas adaptacdes, visto que, simultaneamente, as plataformas sofrem
criticas nesta area, por parte dos usuarios, e pressdes para o lancamento rapido e global de

inimeras novas producdes.

E o ultimo grande desafio deve ser alcangado concomitantemente a todos os trés ja
citados: o encontro de uma lucratividade constante. Plataformas como o Spotify e a Netflix ha
certo tempo conseguiram alcancar resultados positivos durante o exercicio e no fluxo de
caixa, porém com 0 aumento da competicdo e novos cenarios de dificuldades econémicas,
possuem incertezas adiante do futuro. As plataformas entdo, devem buscar um modelo de
negocios, retencdo de clientes e monetizacdo 6timo para sobreviverem a competicdao enquanto
buscam se diferenciar. E possivel ver uma tentativa de se encaixar em novos mercados globais
e, a0 mesmo tempo, garantir que um dos maiores custos (0 do pagamento de royalties de
direitos autorais) estejam bem negociados, de forma transparente e vantajosa para todas as
partes envolvidas. Isso tudo deve ser realizado com o auxilio de uma boa infraestrutura e
servidores, renovagéo e busca de novos contratos com produtoras globais e, para a gestdo dos
royalties, a ja citada tecnologia blockchain para gerar contratos inteligentes que garantam

autenticidade, transparéncia e automatizacao dos processos.
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5. CONCLUSAO

A industria de entretenimento €, sem duvidas, uma das inddstrias mais importantes
atualmente no meio digital. A evolucdo tecnologica permitiu que grandes mudancas
ocorressem em pouco tempo e, assim, as plataformas digitais alcancaram um patamar de
prestigio no setor. O presente trabalho buscou entender, a partir de uma extensa reviséo
bibliografica, de estudos de casos e aplicagdo de ferramentas, o funcionamento do setor e
como as plataformas desenvolveram capacitacfes e recursos tecnoldgicos para alcancar e
atender as demandas necessarias em um cenario competitivo. O resultado, além de uma ampla
discussdo abordando diferentes pontos de vista do tema, foi um roadmap tecnoldgico
adaptado que ilustra a trajetéria e os possiveis desafios para as plataformas no setor. E, de
forma resumida, as principais tendéncias se mantiveram ao longo do tempo, alterando as
capacitacbes demandadas para satisfazer produtoras e consumidores. Sao elas: uma gestdo
satisfatoria (para todos os envolvidos) dos direitos autorais, o acesso amplo e continuo a
contetidos de entretenimento produzidos e, por fim, uma constante melhoria nas experiéncias
de usuério. O desafio final, em um cenario cada vez mais competitivo, € alcancar as trés

tendéncias acima garantindo um modelo de negdcios rentavel e lucrativo ao longo do tempo.

Este TCC e suas contribui¢cdes podem interessar principalmente a estudiosos de temas
como estratégia competitiva e digitalizacdo, além de empresas e individuos envolvidos —
desde participantes a novos entrantes — com a inddstria audiovisual. E importante destacar que
todo o exercicio feito de ilustracdo dos principais desafios e capacitacdes a desenvolver é feito
a partir de um cenario visualizado pelo autor, a partir da pesquisa, para o futuro. No entanto, é
evidente que ndo é uma previsdo e sim uma sugestdo de como Se preparar para as
possibilidades no futuro. E, justamente por isso, sugere-se que em pesquisas futuras ou aos
interessados em basear-se neste trabalho entendam que o roadmap proposto € um cenério de
muitos, e que se proponham a investigar as possiveis mudangas no setor e criar novos
cenarios para entender cada vez melhor como as plataformas poderiam se preparar e se

adaptar ao futuro.

Inclusive, devido as limitacbes de estudo citadas, ha grandes oportunidades para
evoluir a discussdo do tema. E possivel se aprofundar em temas especificos, em especial 0s
gue envolvem as discussdes de tecnologia como a inteligéncia artificial e blockchain; também
ha a possibilidade de focar mais na abordagem financeira, destacando melhor os resultados

financeiros e suas implica¢fes na atuacdo das empresas no setor; além disso, uma interessante
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maneira de incrementar a contribuicdo deste trabalho é propor um modo de alocacdo dos
recursos financeiros e tecnoldgicos a fim de alcancar os resultados necessarios; por fim, pode-
se inclusive estender o modelo de analise e ferramentas de estudo para pesquisas com outras
empresas ou setores que tém sido afetados pela digitalizacdo e o surgimento de plataformas,
como os bancos digitais, as redes sociais ou quaisquer outras de orientacdo a servi¢os (como

hospedagem e deslocamento).

Como observacao final, conclui-se que o trabalho cumpriu seu objetivo de identificar
os fatores decisivos para as plataformas digitais se diferenciarem na indlstria de
entretenimento projetar as principais tendéncias, recursos e capacitagdes necessarias para 0
futuro. E isso foi possibilitado pela extensa discussdo acerca da indudstria, dos modelos de

negocios das plataformas e suas estratégias ao longo do tempo.
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APENDICES

Todos os documentos contidos nesta secdo sdo elaborados pelo préprio autor. O

objetivo da separacdo é esclarecer ou reforcar pontos do texto de forma mais organizada, para

ndo atrapalhar o fluxo da leitura.

Apéndice 1 — Lista de palavras-chave traduzidas

Palavra Sinénimo 1 Sinénimo 2 Sindénimo 3
Plataform*
Digita* Online
Streaming
Music* Audio*
Video* Audiovisual Midia
Entretenimento
Modelo de
Negocio*
Spotify Deezer Apple Music
Netflix Prime Video Disney+ HBO
Barreira® Vantag*
Tendenc* Perspectiv® Projet*® Futuro
Recurs* Capacit®
Efeito de Rede
Estrateg* Inov* Compet*

Quadro 3 - Lista de palavras-chave traduzidas

Fonte: Elaborag&o propria
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Apéndice 2 — Quadro com lista de termos para pesquisa traduzidos

Palavras-Chave Palavra 1 Palavra 2
Audio* Streaming Audio* Streaming
Digita* Plataform* Digita® Plataform*
Entretenimento Plataform* Entretenimento Plataform*
Midia Plataform* Midia Plataform*
Music* Modelo de Negocio* Music* Modelo de Negocio*
Music* Streaming Music* Streaming
Netflix Modelo de Negocio* Netflix Modelo de Negocio*
Netflix Compet* Netflix Compet*
Netflix Inov* Netflix Inov*
Netflix Estrateg* Netflix Estrateg®
Online Plataform* Online Plataform*
Plataform* Barreira* Plataform* Barreira*
Plataform* Vantag* Plataform* Vantag*
Plataform* Efeito de Rede Plataform* Efeito de Rede
Spotify Modelo de Negodcio* Spotify Modelo de Negocio*
Plataform* Entretenimento Tendenc* Plataform* Tendenc*

Entretenimento

Plataform* Entretenimento Perspectiv* E:\itrzfczg?r;ento Perspectiv*
Plataform* Entretenimento Projet* Emtrzfcz;r?r;ento Projet*
Plataform* Entretenimento Futuro E:\itrzfc(;;?r;ento Futuro
Plataform* Entretenimento Recurs* E:\itrzfczrnr?r;ento Recurs*
Plataform* Entretenimento Capacit® E:\itrzfczq?r;ento Capacit*
Midia Platform* Tendenc* Midia Platform* Tendenc*

Midia Platform* Perspectiv*

Midia Platform*

Perspectiv*

Midia Platform* Projet* Midia Platform* Projet*

Midia Platform* Futuro Midia Platform* Futuro

Midia Platform* Recurs* Midia Platform* Recurs*

Midia Platform* Capacit* Midia Platform* Capacit*

Spotify Compet* Spotify Compet*

Spotify Inov* Spotify Inov*

Spotify Estrateg* Spotify Estrateg®
Streaming Modelo de Negocio* Streaming Modelo de Negécio*
Streaming Efeito de Rede Streaming Efeito de Rede
Streaming Plataform* Streaming Plataform*

Video* Modelo de Negécio* Video* Modelo de Negocio*
Video* Streaming Video* Streaming

Quadro 4 - Lista de termos para pesquisa traduzidos

Fonte: Elaboracédo propria
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Apéndice 3 — Resultados da busca de escopo

N° | Categoria ‘ Palavra-chave 1 Palavra-chave 2 Tm go SS;?:::
1 |Base Audio* Streaming 4.999 386 29 315.000 3 23.960
1 |Base Digital Platform* 35.445 2.515 6.300| 4.720.000 3 183.369
1 | Base Entertainment Platform* 1.624 27 118 790.000 206 17.151
1 |Base Media Platform* 39.740 1.259 660 5.360.000 237 186.412
2 | Negocios Music* Business Model 371 32 5 2.890.000 2 24.360
1 | Base Music* Streaming 1.774 230 36 218.000 6 17.634
3 | Empresas | Netflix Business Model 65 2 3 47.200 0 1.822
3 | Empresas | Netflix Compet* 137 5 10 14.800 3 5
3 | Empresas | Netflix Innov* 69 1 5 943 1 4
3 | Empresas | Netflix Strateg* 173 12 14 475 1 4
1 |Base Online Platform* 38.446 1.979 1.516 5.440.000 182 224.131
2 | Negocios Platform* Barrier® 10.707 146 5 2.860.000 22 159.281
2 | Negocios Platform* Moat* 35 1 474 30.800 0 1.293
2 | Negocios Platform* Network Effect 7.908 52 193 4.950.000 2 225.775
3 | Empresas | Spotify Business Model 27 0 1 24.500 0 561
4 | Tendéncias | rteranment Tendenc* 14 0 3 6.560 0 0
4 | Tendéncias E{'nattefl;thr:gment Perspectiv® 123 0 17 10.300 0 3
4 |Tendéncias E[‘;ff;tfr‘n'lme“t Project* 169 0 33 459.000 1 10.151
4| Tendencias | preeranment Future 217 1 9 586.000 1 14.420
4 | Tendéncias | rtertanment Resourc* 116 0 20 1.440 0 6
4 | Tendéncias }EF;tef':errlment Capacit* 29 0 3 245 0 3
4 | Tendéncias | Media Platform* Tendenc* 368 1 53 17.000 8 7
4 | Tendéncias | Media Platform* Perspectiv® 2.583 31 97 17.300 13 22
4 | Tendéncias | Media Platform* Project*® 2.505 9 116 4.270.000 8 75.596
4 | Tendéncias | Media Platform* Future 3.865 11 55 4.340.000 11 114.777
4 | Tendéncias | Media Platform* Resourc* 3.195 7 139 6.930 22 50
4 | Tendéncias | Media Platform* Capacit* 1.402 2 32 1.290 5 23
3 | Empresas | Spotify Compet* 36 0 1 8.280 0 1
3 |Empresas | Spotify Innov* 23 1 3 468 0 2
3 |Empresas | Spotify Strateg* 40 0 3 353 0 3
2 | Negocios Streaming Business Model 1.895 13 2 604.000 0 99.573
2 | Negocios Streaming Network Effect 5.160 46 13 1.040.000 0 201.438
1 | Base Streaming Platform* 9.446 355 63 528.000 5 119.204
2 | Negocios Video* Business Model 888 21 0 2.720.000 2 54.164
1 | Base Video* Streaming 29.625 6.217 31 979.000 3 73.454

Tabela 2 - Resultados da busca de escopo

Fonte: Elaboragdo propria
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Apéndice 4 — Heuristica de filtragem de artigos

Expressao de Busca Total WoS BDTD Scielo ScienceDirect

. Base

1.1. Incluidos no Software 133 0 128 5 0

1.2. Filtradas 96 0 91 5 0

1.3. Selecionados para Leitura 21 0 18 3 0

1.4. Selecionados para o Trabalho 11 0 8 3 0
. Negocios

2.1. Incluidos no Software 527 492 13 22 0

2.2. Filtradas 520 488 12 20 0

2.3. Selecionados para Leitura 29 28 1 0 0

2.4. Selecionados para o Trabalho 10 9 1 0 0
. Empresas

3.1. Incluidos no Software 454 433 8 0 13

3.2. Filtradas 344 328 4 0 12

3.3. Selecionados para Leitura 31 31 0 0 0

3.4. Selecionados para o Trabalho 18 18 0 0 0
. Tendéncias

4.1. Incluidos no Software 518 311 190 11 6

4.2. Filtradas 448 281 151 10 6

4.3. Selecionados para Leitura 4 2 2 0 0

4.4. Selecionados para o Trabalho 1 1 0 0 0

Tabela 3 - Heuristica de filtragem de arquivos

Fonte: Elaboracédo propria
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ANEXOS

Todos os documentos contidos nesta secdo séo referenciados em artigos ou

publicacBes encontrados pelo autor durante a pesquisa. Estdo sujeitos a adaptacbes de:

formatacdo, selecdo de informacdes (exibindo apenas as necessarias para o entendimento) e

traducdo livre do autor para o idioma portugués. O objetivo da secdo é esclarecer ou reforcar

pontos do texto de forma mais organizada, para ndo atrapalhar o fluxo da leitura.

Anexo 1 — Comparacdo da pirataria digital em diferentes midias

Categoria de contetdo

Audio (albuns,
gravagdes ao vivo...)

Dispositivo

Fisico: LP's, cassetes,
CD's

Custos de produgéo da primeira cépiadigital
- Hardware dedicado (tocador de fitas e leitor de
CD’s).

- Habilidades basicas e software necessarios.

- Recodificagéo do contetdo para distribuigéo.

Digital: arquivos de
dudio (MP3, FLAC),
streaming

- Computador genérico.

- Remowedor de direitos autorais e marcas d'agua.

Acesso a copias digitais

- Consumo coletivo facilita
compartilhamento de copias.
- Excelente disponibilidade
digital de catélogos.
- Média requisicéo de
armazenamento e de banda
larga para cépias digitais.

Uso de copias digitais

- Amplo suporte de
software.

- Baixa requisicdo de
hardware.

Videos (filmes, séries de
v,
documentarios...)

Fisico: video-cassetes,
DVDs, Blu-ray

- Hardware dedicado (tocador de VVHS e captura,
leitor de DVD/Blu-ray).

- Habilidades basicas e software necessarios.

- Recodificagéo do conteddo para distribuigéo.

Digital: arquivos de
video (AVI, MKV),
streaming

- Computador genérico.

- Removedor de direitos autorais e marcas d'agua.

- Consumo coletivo facilita
compartilhamento de copias.
- Boa disponibilidade digital de
catalogos.

- Alta requisicdo de
armazenamento e de banda
larga para cpias digitais.

- Amplo suporte de
software.
- Média requisigéo de
hardware.

Obras escritas (livros,
revistas, quadrinhos...)

Fisico: impressao

- Hardware dedicador (scanner).

- OCR e formatacéo.

- Habilidades medianas e carga de trabalho
substancial.

Digital: eBooks
(EPUB, MOBI),
documentos (PDF)

- Computador genérico.

- Removedor de direitos autorais e marcas d'agua.

- Conversao do formato para distribuicéo

- Consumo individual ndo
facilita compartilhamento de
copias.

- Limitada disponibilidade
digital de catélogos.

- Baixa requisicao de
armazenamento e de banda
larga para copias digitais.

- Médio suporte de
software.

- Copias inferiores
podem piorar a
experiéncia (converséo
de formatos, falta de
OCR/navegacéo).

- Requisicao de hardware
especializado (leitor
digital ou tablet) para
consumo confortavel.

Obras interativas
(videogames,
aplicativos de

Fisico: cartuchos,
cassetes, disquetes,
discos

- Hardware dedicado (consoles alterados,
gravador de CD's e DVD's avangado).

- Habilidades avancadas e software dedicado
necessarios.

- Computador genérico.

- Consumo individual
(geralmente) néo facilita
compartilhamento de copias.
- Total disponibilidade digital
de catalogos.

- Atualizagdes exigem acesso a

- Uso de copias digitais
requer habilidades
especificas (aplicagdo de
cracks, riscos de
seguranga).

- Copias digitais
possuem limitagéo na

software...) - Removedor de direitos autorais complexo. novas copias. funcionalidade online e
Digital: downloads - Reempacotamento do conteddo para - Variedade de requisicées de | podem ficar obsoletas.
d'smbl_"‘;a?- o armazenamento e de banda |- Requisigo de hardware
- AutalizagGes requerem esforgos adicionais de larga para cépias digitais. especializado (console
remogdo de direitos autorais. alterado).
Quadro 5 — Caracteristicas de categorias de midia e pirataria digital
Fonte: Adaptado e traduzido de AVERSA, HERVAS-DRANE e EVENOU (2019), p. 29
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Anexo 2 — Respostas das plataformas a pirataria digital

Elementos do Modelo de Negécios

Identificag&o do consumidor

Pirataria Digital

Patrocinado por propagandas:
anunciantes pagam pelos custos.

Resposta das Empresas (Spotify e Netflix)

Acesso gratuito: opgao freemium com
propagandas, ou periodos de testes gratuitos.

Limitacdes e Desafios

Viés das propagandas, conversao da
inscrigdes para modelos pagos.

Engajamento do consumidor

Conveniéncia do acesso: downloads
lentos, requer habilidades especificas
e dedicagéo.

Streaming: reproducéo-em-um-clique,
interface simples e intuitiva.

Infraestrutura de internet e requisicdes
da qualidade do servico.

Conveniéncia do consumo: sem
restri¢des de direitos autorais ou de
dispositivos.

Ampla acessibilidade: suporte e
sincronizacéo ampla entre dispositivos,
consumo offline.

Consumo ou compartilhamento de
conteido de forma ndo autorizada.

Variedade de conteudo: catadlogo
extensivo, com custos (tempo,
memodria, etc.) altos para realizar a
busca.

Catalogo rico: catalogo amplo, atualizado e
bem organizado, com navegacéo efetiva.

Acordos de licenciamento com
proprietarios de contetdo.

Qualidade do contetdo: inconsistente
e dificil de prever.

Qualidade consistente: adaptado a alta
qualidade, dependendo da prateleira de
inscricéo.

Dificuldade para converter usuarios a
contetidos de maior qualidade (e
preco).

Monetizacao

Despesas financeiras: baixo (ou
nulo) custo para 0s USUarios.

Modelo de inscrigdo: taxas simples,
pagamento Unico para o acesso, baixos custos
de transacéo.

Limitacéo da discriminacéo de pregos
de acordo com os segmentos.

Elos da cadeia de valor

Sensacdo de comunidade: habitos de
compartilhamento em grupo,
interagdes limitadas entre usuarios.

Resposta em efeitos de rede: integragdo com
redes sociais, funcionalidades de interagéo
social, recomendacéo de conte(idos
personalizadas.

Valor apropriado por provedores de
redes sociais.

Restri¢des comerciais: passa por
cima de janelas de langamento e
restrigdes geogréaficas.

Alcance global: ampla cobertura geogréfica,
lancamentos globais de forma simultanea.

Discriminagéo limitada de pregos
entre regides

Quadro 6 — Modelo de negdcios das plataformas x Pirataria digital
Fonte: Adaptado, atualizado e traduzido de AVERSA, HERVAS-DRANE e EVENOU (2019), p. 33
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Anexo 3 — Comparacao entre os modelos de negécio do Spotify e Netflix

Business Model Elements Features Spo Netflix

Freemium: Inscrigiio apenas:

(Gratuito com Propaganda + Inscri¢io) |- Inscrigdo streaming: modelo de negécios

- Gratuito: modelo de negécios bilateral -  |unilateral, em que os usuarios pagam para

anunciantes e usuarios que preferem um acesso completo ao servico.

servigos gratuitos basicos com publicidade. |- 30 dias gratuitos de teste disponiveis.

- Inscri¢do: modelo de negdcios unilateral |- Inscrigdo DVD-por-correios (apenas nos

Ldentificogllo Bo/Cliente Griposide cliantes em que os usuarios pagam e desfrutam de  |[EUA): modelo de negécios unilateral, em

acesso a funcionalidades premium. que os usuarios pagam para alugar DVD's

O objetivo do Spotify é converter usnarios |por correios.

gratuitos para usuarios pagos. O objetivo da Netflix é reduzir e
possivelmente encerrar as atividades de
DVD por correios.

- As inscrigdes do Spotify estdo disponiveis |- As inscri¢des da Netflix estdo disponiveis

em mais de 180 paises. em mais de 190 paises.

Cobertura geogrdfica - Inscritos podem fazer streaming do - Subscribers can stream content while

contetido enquanto viajam sem restricdes.  |traveling, but are restricted to the catalog of
the destination country.

- Interface intuitiva e visual. - Interface intuitiva e visual.

- Usuarios podem criar sua biblioteca - Usuarios podem criar suas listas de

pessoal e playlists . reprodugao.

Navegagao de c / - Si der dagdo gera sug - Si der dagdo gera

de contetido personalizada de acordo com o
usuario do servigo.

de contetido personalizada de acordo com o
usuario do servigo.

Engajamento do Cliente

Tamanho de catdlogo

- Abrangente. Mais de 80 milhdes de
cancdes de artistas ao redor do planeta.

- Possui outras formas de contedo, como
podcasts e radios.

- Misica fornecida por empresas de
gravagao e/ou distribuidoras. Agregadoras
coletam os rovalties de artistas
independentes.

- Limitado e varia de acordo com o pais. o
catalogo dos EUA ¢ o maior, com mais de 4
mil fimes e quase 2 mil séries. A maior
parte dos paises tem um catalogo menor,
devido a negociagdes e limitagdes de
localizagao.

- Filmes e séries em grande parte sdo
fornecidos por provedoras, distribuidoras,
produtoras e criadores.

Contetido exclusivo

- Sem musicas exclusivas, mas promove
artistas independentes e playlists
selecionadas.

- Ha algumas gravagdes exclusivas de
shows ao vivo e de podcasts da plataforma.

- Produz contetidos originais para
distribuigao exclusiva. Também co-produz
ou licencia conteiidos para distribuigdo
exclusiva em certos paises.

Monetizagio Precificagdo

1

- Gratuito: patr do por prop
com funcionalidades limitadas (como
qualidade basica de audio e sem acesso
offline).

- Inscrigdo: sem propagandas,
funcionalidades premium (como qualidade
maior de audio e acesso offline).

Planos individuais e familiares (até 6
perfis) disponiveis.

e

- Inscri¢do apenas: planos basicos,
intermediérios e premium, que se
diferenciam pelas funcionalidades (como
qualidade de streaming dos videos, nimero
de acessos simultaneos).

Planos com até 5 perfis disponiveis.

Consumo de contetido

- O conterdo do streaming pode ser
acessado em computadores, smartphones .
tablets . consoles de jogos e dispositivos
especializados (smart TV's . streamers de
midia, sistemas de sons, etc.)

- Inscritos podem baixar o conteudo para
seus dispositivos para consumo offline.

- O contenido do streaming pode ser
acessado em computadores, smartphones ,
tablets . consoles de jogos e dispositivos
especializados (smart TV's , streamers de
midia, sistemas de sons, etc.)

- Inscritos podem baixar o conteido para
seus dispositivos para consumo offline.

Qualidade do streaming

Elos da Cadeia de Valor

- Compressdo de audio /ossy * abrangendo o
bitrate de 96-320kbps.

- Bitrates mais altas (disponiveis apenas no
modelo de inscri¢do) sdo claras para a
maioria dos usuarios em comparagao a
qualidade dos CD's.

*Lossy ¢ um método de compresséo em que a qualidade
original é reducida para otimizar o tamanho dos
arquivos.

- Compressdo de video e audio lossy*
abrangendo resolugdes de 480p-3840p.

- Qualidade percebida préxima a DVD's e
Blu-ray para a maioria dos usuarios.

*Lossy é um método de compressdo em que a qualidade

original é reduzida para otimizar o tamanho dos
arquivos.

Efeitos de rede

- Classificagdo de usudrios e feedback de
popularidade por meio de contagem de
reprodugdes e taxas de aprovagdes.

- Playlists e canais de curadoria.

- Integracdo com redes sociais (ex.:
Facebook e Twitter) para compartilhar a
sessoes de streaming e links para contetidos
e playlists .

- Possibilidade de criar sessdes em grupo
de forma simultanea.

- Classificagodes e reviews de usuarios.

- Integracdo com redes sociais (ex.:
Facebook e Twitter) para compartilhar a
sessdo de streaming e links para contetidos.
- Possibilidade de assistir sessdes em grupo
simultaneamente.

Quadro 7 - Comparagao entre os modelos de negdcio do Spotify e Netflix
Fonte: Adaptado, atualizado e traduzido de AVERSA, HERVAS-DRANE e EVENOU (2019), p. 31
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