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RESUMO

A industria da masica é formada a partir de empresas e organizacfes que gravam, produzem,
publicam, distribuem e comercializam musicas gravadas em estudios. Ao final do século XX,
apos o sucesso comercial dos discos compactos (CD), o setor vivenciou a maior crise de sua
historia com a digitalizacdo da midia de &udio e sua distribuicdo ndo licenciada pelo meio
online. As saidas encontradas pelo setor para superar a crise a partir da década de 2000 foram
observadas a partir de adaptacdes no seu modelo de negdcios inicialmente, migrando para
vendas em lojas digitais e posteriormente firmando um modelo de consumo baseado em
streaming. Tais adaptacfes foram conduzidas especialmente por empresas de fora da industria
fonogréafica, mas comandadas por empresas de tecnologia como a Apple e o Spotify. Apesar da
década de 2000 ainda ter sido marcada por queda nas receitas, a década de 2010 trouxe ao setor
uma estabilidade econdmico-financeira, mas os agentes desse setor ja haviam sido afetados de
tal forma que sua relacéo era bem diferente na contemporaneidade. A presente pesquisa visa
expor, por meio de dados e informacdes emitidas por instituicbes oriundas do setor somados a
conteddos publicados por portais ou individuos com alguma expertise nesta industria, como e
quando se deu o desenvolvimento dessas tecnologias na inddstria da musica, seus efeitos na
cadeia de valor, na receita do setor e como o desenvolvimento de tais inovagGes podem ser

analisados sob a Gtica dos sistemas nacionais de inovacao.

Palavras-chave: Indlstria da musica; Industria fonogréafica; Streaming; Spotify; Itunes;

Inovagéo disruptiva; Sistemas Nacionais de Inovagao



ABSTRACT

The music industry is made up of companies and organizations that record, produce, publish,
distribute and sell recorded music in studios. At the end of the 20th century, after the
commercial success of compact discs (CD), the industry experienced the biggest crisis in its
history with the digitization of audio media and its unlicensed online distribution. The solutions
found by the agents to overcome the crisis from the 2000s onwards were observed from
adaptations in its business model initially, migrating to sales in digital stores and later
establishing a consumption model based on streaming. Those innovations were especially
developed by companies outside the music industry, but driven by technology companies like
Apple and Spotify. Although the 2000s were still marked by a drop in revenues, the 2010s
brought economic and financial stability to the sector, but the agents of this sector had already
been affected in such a way that their relationship was quite different in contemporary times.
This research aims to expose, through data and information issued by institutions from the
sector added to content published by portals or individuals with some expertise in this industry,
how and when the development of these technologies in the music industry took place, their
effects on the chain of value, in the sector's revenue and also how the development of such

innovations can be analyzed from the perspective of national innovation systems.

Key-words: Music industry; Phonographic industry; Streaming; Spotify; iTunes; Disruptive

innovation; National Innovation Systems
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1 INTRODUCAO

popularizacao de diversos artistas a nivel global como Os Beatles, Michael Jackson e Madonna.
Segundo dados da RIAA (Recording Industry Association of America), numa base desde 1973,
0 pico na receita através das gravacdes de musicas atingiu seu auge em 1999, quando nos EUA,
o valor superou US$22 bilhGes, sendo impulsionado, especialmente, por um novo modelo de
consumo de masica para a época que foram os CDs. A venda de discos nesse formato foram

responsaveis por mais de US$19 bilhGes em receita no ano, o que equivale a 87,9% do resultado

O consumo de musica durante o século XX teve um crescimento intenso com a

do ano (valores ajustados pela inflagéo).

Grafico 1 — Receita de gravacdes por formatos de comercializacéo
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Fonte: RIAA.

Entretanto, a partir de 2004, ainda segundo a RIAA, o consumo de musica através da
venda de singles e albuns digitais comecaram a ser contabilizados e juntos foram responsaveis
por 1,5% da receita proveniente de gravacdes pelo setor no ano, tendo um pico de 40,6% da
receita total em 2012. Isso ocorreu ao mesmo tempo em que as vendas de discos fisicos tiveram
uma queda brusca de arrecadacdo para a industria decorrente dentro outros fatores, pelo
aumentodas vendas ilegais atraves de sites clandestinos das gravacdes. Juntos, no ano do apice
nas vendas digitais, a venda de CD 's foi responsavel por apenas 35,4% da receita, uma queda
consideravel quando se comparado com os 87,9% registrados em 1999.

Assim, o modelo digital se manteve relevante até meados da década de 2010, mas, a
partir de 2013, quando as vendas digitais passaram a apresentar queda em seu volume de
vendas, um outro modelo de consumo de musica vinha ascendendo, sendo este representado
pelas plataformas de streaming. Assim como num ciclo, o novo modelo dominante foi se
consolidando e atingiu seu pico em 2020 quando a receita atraves de servicos de streaming foi
responsavel por mais de 75% das receitas provenientes de gravacdes no ano.

A partir da andlise das fontes de receita da industria da musica, pode-se perceber que o
setor passou por diversas adaptacOes que estavam alinhadas a uma maior digitalizacdo do
consumo de musica e cada vez mais dependente da tecnologia vigente.

Diante desse cenario, pode-se observar que a dindmica da industria e a dependéncia com
atecnologia esteve conectada, visto que as inovacoes realizadas, como a criacao de lojas digitais
e plataformas de streaming, modificaram o0 modelo de consumo dominante do setor ao longo
dos anos. Sendo assim, é necessario compreender o papel e o impacto que essas inovacdes
disruptivas tiveram dentro da industria da musica para que ela se adaptasse aos desafios
demandados pela introdugéo da internet e pela popularizagédo do consumo ilegal e qual sua
importancia para a recuperagdo do setor.

Portanto, no contexto da difusdo do meio digital na industria da musica, o0 presente
trabalho pode contribuir ao apresentar informacdes sobre novos modelos de distribuicdo na
contemporaneidade. Essa relevancia se torna ainda maior quando se considera uma caréncia de
estudos académicos que coloquem o foco sobre a inddstria da musica e suas transformacdes,
em especial na lingua portuguesa.

Assim, considerando as mudancas que toda a cadeia de distribuicéo sofreu desde o inicio
da digitalizacdo e das adaptagdes nas fontes de receita que os principais players encontraram,
0 presente trabalho almeja trazer a luz o debate sobre as transformacdes causadas pela
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introducdo de inovagdes disruptivas na industria da mdsica e analisar como seu
desenvolvimento foi possivel.

Considerando isso, este trabalho tem como objetivo principal analisar essas inovacdes,
em especial as lojas digitais de vendas de musica e das plataformas de streaming, sob a ética da
abordagem neoschumpeteriana, destacando o papel que as inovagdes introduzidas dentro desse
setor tiveram na transformac&o da industria. Ademais, busca-se validar a hipdtese central de
que o crescimento da industria fonogréafica foi marcado pela introducéo dessas inovagoes.

Para isso serdo analisados os niveis de receita do setor antes e depois da inserc¢éo das
inovacOes estudadas, qual foi o contexto em que elas estavam inseridas que possibilitou o seu
desenvolvimento e como o proprio setor se adaptou a introdugdo de novos modelos de consumo.
Além disso, o trabalho contemplara a analise de informac6es tais como volume de vendas de
musicas gravadas, a receita oriunda dessas vendas e qual o impacto no modelo de consumo
vigente, comparado com o modelo anterior. Ademais alguns objetivos especificos também
podem ser destacados:

a) Destacar o impacto da pirataria para o0 modelo de consumo de musica que se

estabeleceu no comeco do século XXI;

b) Demonstrar que, apesar da maior facilidade para agentes independentes conseguirem
alcancar publicos maiores, a inddstria continua com niveis de concentracdo ainda
muito altos;

c) Analisar como programas e incentivos publicos influenciaram o desenvolvimento
das inovacdes disruptivas que moldaram o mercado contemporaneo nos EUA, com
a invencdo do iTunes, e na Suécia, com o desenvolvimento do Spotify.

Para alcancar os objetivos destacados, o primeiro capitulo ird fornecer o arcabouco
tedrico que ir4 guiar a analise das informacGes do setor. Nele serdo apresentadas as ideias
desenvolvidas por Schumpter e os economistas Neo Schumpeterianos que avangaram o modelo
proposto por ele e também iniciaram o debate sobre o papel do Estado no desenvolvimento das
inovacoes.

No terceiro capitulo, serdo apresentadas as caracteristicas gerais da indUstria e como ela
esteve estruturada ao longo das ultimas duas décadas, destacando os principais players e a
resposta do setor diante da digitalizacdo. Nesse capitulo ambas as inovagdes, as lojas de musica
digitais e as plataformas de streaming, serdo pontuadas e seus impactos no mercado
apresentados.

J& no capitulo quatro, sera posto o foco individualmente em duas inovacdes relevantes

para o setor nos dois momentos analisados: Itunes para 0 momento de auge das lojas digitais e
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o Spotify como player principal das plataformas de streaming. Aqui serdo debatidos os
principais fatores que colaboraram para o sucesso do modelo de negdcios das inovagoes, 0s
principais agentes e mudancas em relacdo ao modelo de consumo que o antecede e também o
impacto na organizacdo dos agentes da industria e das formas de receita. Sendo assim,
respectivamente sera analisado o desenvolvimento da loja digital pela Apple, e se o Estado
americano teve participacdo direta ou indireta no desenvolvimento da inovacgéo para o setor,
assim como sera estendida essa analise para a criacdo do Spotify e o papel do governo sueco
em viabilizar o desenvolvimento da inovacéo no seu mercado interno.

Por fim, no ultimo capitulo, serdo apresentadas as conclusdes finais da pesquisa visando
resumir e responder as questdes expostas na introducédo e desenvolvidas ao longo dos capitulos

anteriores.



12

2 CAPITULO UM: FUNDAMENTACAO TEORICA

Para guiar este trabalho, serdo usadas como bases tedricas as teorias schumpeteriana e
neo-schumpeteriana de inovacdo, destacando a importancia das inovagdes disruptivas como
motores do crescimento econdmico. Em seguida, sera discutido o processo de desenvolvimento
das inovacdes, abrangendo o processo pelo qual ocorrem e as condigdes necessarias para seu
surgimento. Por fim, ser4 examinado o papel do Estado e de institui¢bes no desenvolvimento
de inovacdes e o conceito de sistemas nacionais de inovacao.

Joseph Schumpeter foi um economista pioneiro que contribuiu significativamente para
a compreensdo do papel da inovagdo nos processos de crescimento e desenvolvimento
econdmico. Em sua obra seminal "Capitalismo, Socialismo e Democracia™ (1942), Schumpeter
destacou o conceito de destruicdo criativa e as inovacdes disruptivas como fatores
impulsionadores do progresso econémico. Essa ideia de destrui¢do criativa, refere-se a um
processo pelo qual a introducdo de inovacgdes disruptivas - isto é, de mudancas radicais e
transformadoras introduzidas no mercado por meio da criacdo de novos produtos, processos,
modelos de negdcios ou tecnologias - no mercado leva a obsolescéncia e substituicdo de
produtos, tecnologias e modelos de negdcios existentes. O autor argumentava que a inovagdo
ndo era apenas um processo de melhoria incremental, mas sim um fendmeno que causava uma
ruptura no status quo econémico.

“O capitalismo ¢, entdo, por natureza, uma forma ou método de mudanca econdmica
e ndo apenas nunca é, mas nunca pode ser estacionario. [...] O impulso fundamental
que pde e mantém em movimento o motor capitalista vem dos novos bens de
consumo, dos novos métodos de produgdo ou transporte, dos novos mercados, das

novas formas de organizacdo industrial que a empresa capitalista cria.” (Schumpeter,
1942, pp. 82-83)

Para ele, 0 processo de desenvolvimento da inovagao seguia um modelo linear onde a
pesquisa cientifica era o0 ponto de partida para o desenvolvimento de novos produtos e
processos. Esse desenvolvimento seria iniciado e guiado pelos resultados obtidos por pesquisas
realizadas previamente. Do desenvolvimento se iniciaria a etapa de producéo e, por fim, a etapa
de marketing para a divulgacéo da inovacdo. Esse modelo é caracterizado como o0 modelo linear
de inovacéo (linear model) e que sera criticado posteriormente pelos neoschumpterianos.

A partir da introdugdo de uma inovagdo, a economia entraria num ciclo onde os
empreendedores que realizaram a descoberta da inovagdo conseguiriam garantir lucros
elevados, atraindo novos agentes para o0 setor que iriam tentar imitar a inovagéo na busca de
atingir resultados semelhantes, caracterizando uma tentativa de concorréncia ao monopolio
garantido pela inovacdo a primeira firma.
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Na visdo do autor, esse movimento no longo prazo tenderia a saturar o mercado
pressionando o nivel dos pregos para baixo, visto que a firma inovadora inicial ja ndo possuiria
o0 seu diferencial mantido com algumas das empresas que vieram posteriormente conseguindo
desenvolver produtos ou processos semelhantes a inovacéo original e dai caracterizando a fase
de recessdo. Mais tarde, com o prolongamento dessa fase, iniciar-se-ia um estagio de depressédo
caracterizado ndo apenas pela queda nos precos, mas também marcado por uma reducdo no
nivel de atividade econémica e emprego.

O estagio que sucede a depressdo € a recuperacdo, nessa fase, segundo a teoria
schumpteriana, a economia comeca a se recuperar com o surgimento de novas oportunidades
de mercado, a entrada de empreendedores e a reorganizacdo do capital que se recombinam para
a geracdo de novas inovacoes, e inovacdes disruptivas, que dardo inicio a um novo ciclo de
prosperidade.

Esta é a perspectiva tradicional da teoria original desenvolvida por Schumpeter acerca
de como ocorre o desenvolvimento econdmico e como as inovagdes influenciam os ciclos
econdmicos. Posteriormente a introdugdo das ideias de Schumpeter diversos avangos foram
realizados na teoria da inovacao como motor de crescimento econémico e diversos autores Neo-
schumpeterianos contribuiram com estudos tedricos e empiricos para maior detalhamento e
aprimoramento das ideias originais de Schumpeter. Pode-se destacar, por exemplo, 0 processo
de desenvolvimento das inovacdes em si, 0s impactos e caracteristicas de inovacdes disruptivas.

Primeiramente, pode-se destacar Freeman (1982) que discorreu como 0O processo
inovativo € relevante para o desenvolvimento econémico. Ele destacou que o processo
inovativo além de ciclico, também é dindmico e influenciado por diversos fatores institucionais
além do mero investimento em pesquisa & desenvolvimento (P&D). Alguns destes fatores
englobam: a disponibilidade de capital, acesso a mercado, nivel de educacdo e cultura
empreendedora e a colaboracéo entre os atores do sistema de inovacéo.

Além de Freeman, muitos neoschumpeterianos avangam na analise empirica de como o
processo de desenvolvimento das inovacgdes se desenrola. As grandes diferengas encontradas
em relacdo a teoria tradicional schumpeteriana sdo no sentido de que o processo de
desenvolvimento das inovagdes ndo ocorre de maneira unilateral, mas sim de forma dinamica
e complexa com muitas trocas de informacdes entre diversos agentes, que vao desde as firmas
inovadoras, os empreendedores, 0s consumidores e o Estado.

Observa-se entdo uma crescente critica a ideia do modelo linear de desenvolvimento
inovativo em que a ciéncia e pesquisa basica sdo o Unico ponto de partida e que a partir dela
todo o desenvolvimento de um novo produto acontece, para depois ser realizada a sua

comercializagéo.
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Na verdade, um dos pontos trazidos pelos neoschumpeterianos € a importancia da
interatividade e dos feedbacks do processo que caracteriza um novo modelo, chamado de elo
de cadeia (chain-linked model). Nessa nova visdo o desenvolvimento das inovacGes ndo conta
apenas com as ideias tradicionais, mas também com um fluxo de feedbacks constante entre as
partes envolvidas. Esse fluxo de feedback faz com que os novos itens em desenvolvimento
sejam redesenhados, retestados e reavaliados constantemente, e em cada ciclo uma quantidade
de licdes sdo aprendidas e melhorias realizadas (KLINE; ROSENBERG, 2010).

Nessa visdo, a ocorréncia de constantes feedbacks ndo acaba nem depois de o produto
ja ter sido lancado e ja ser comercializado. Mesmo ap6s a venda, a ocorréncia dos feedbacks
entre as diferentes etapas da cadeia de inovacdo retroalimenta o processo garantindo que novas
melhorias sejam realizadas no novo produto ou processo.

Outro ponto explorado pelos Neo-schumpeterianos, como Christensen (1997), é a ideia
de inovacOes disruptivas. Ele explicita o dilema que empresas enfrentam entre manter
investimentos no desenvolvimento de produtos e processos existentes e cbmodos ou se arriscar
em novas ideias e melhorias menos exploradas. Na sua teoria, inovacGes disruptivas se
concretizam quando empresas pequenas conseguem produzir um novo produto ou servigo que
atendia a um nicho de mercado. Com o tempo esse nicho pode passar a ser a maior parte daquele
setor, e entdo a inovacdo se torna a preferéncia e as pequenas empresas ameacgam a soberania
das empresas ja estabelecidas se tornando grandes concorrentes, ou até mesmo eliminando-as.
Ainda com o foco nas inovacdes disruptivas Downes e Nunes (2013), explicam que esse tipo
de inovacdo pode ser originado de forma rapida e trazido ao setor, sem um desenvolvimento de
médio e longo prazo planejado pelas firmas daquele mercado. Além disso, os autores também
pontuam que as inovacfes nem sempre sdo trazidas a um mercado por empresas daquele setor
que a inovagdo impacta. Essa ideia € reforgada por Christensen, Raynor e McDonald (2015),
que destacam que as inovagdes disruptivas ocorrem quando novas entrantes, adentram um
mercado e focam em um segmento que é deixado de lado pelas empresas ja estabelecidas,
muitas das vezes aperfeicoando a maneira como se conectam com 0s consumidores.

Por fim, os Neoschumpeterianos fizeram diversos progressos na explicitagdo do impacto
que institui¢bes, além das firmas inovadoras, possuem no desenvolvimento e difusdo de
inovacbes, como Mazzucato (2014), Cassiolato e Lastres (2005), Gadelha (2001), Freeman
(1995) e Chang (2002). A contribuicdo desses autores € diversa, mas converge no ponto
destacado pela teoria Neoschumpeteriana acerca da importancia do papel do Estado no processo
de inovagéo.
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O conceito de Sistema Nacional de Inovagdo (SNI), desenvolvido por autores como
Freeman (1987) e Lundvall (1992) incorpora a estrutura institucional e organizacional que apoia
a inovacao em um nivel nacional, sendo este definido pelo conjunto de institui¢Ges, politicas e
atores que interagem e colaboram no processo de inovacdo num nivel nacional. Em tal
abordagem a capacidade de absor¢do de conhecimentos e tecnologias das empresas e
instituigdes, a interacdo entre elas e delas com o Estado, bem como a infraestrutura de pesquisa
e desenvolvimento de politicas publicas de apoio a inovacéo, sdo algumas das caracteristicas
principais para o desenvolvimento inovativo de um pais. Além disso, nessa abordagem, a
inovacdo ndo é definida por um processo isolado conduzido independentemente pelas
empresas, mas sim como um processo complexo que é formado pela interacdo de todos os
agentes citados sendo essa interacao altamente influenciada pelo ambiente institucional e pelo
contexto socioecondmico do pais.

No que tange a capacidade de absorcao de conhecimentos e tecnologias, essas se tornam
importante pois demonstram a capacidades de empresas e instituicdes de adotar, adaptar e
incorporar novos conhecimentos e tecnologias em suas praticas e processos. Ja em relacdo a
interacdo dos agentes, essa caracteristica € destacada como essencial pois a colaboracdo e
cooperacdo entre os diversos atores tende a impulsionar a inovagdo, através da troca de
conhecimentos, recursos e aprendizados. Por fim, a infraestrutura de pesquisa e
desenvolvimento desempenha um papel importante pois a presenca de institutos de pesquisa de
alta qualidade e universidades bem desenvolvidas proporciona uma fonte de educacao, pesquisa
e inovacdo. Isso, atrelado a politicas publicas de apoio a inovagdo, podem criar um ambiente
fomentador para o desenvolvimento de novos produtos e processos. Dessa forma, a abordagem
de SNI destaca o papel do Estado na criacdo de um ambiente propicio ao surgimento de
empresas inovadoras e 0 desenvolvimento inovativo.

Mazzucato (2014) demonstra, através de exemplos, como o Estado atuou de forma ativa
no desenvolvimento das inovagdes em diversos paises desenvolvidos. A autora destaca, por
exemplo, o desenvolvimento inovativo no Japdo que apesar de gastos com P&D menores que
a URSS durante as décadas de 1970 e 1980, contou com um Estado que investiu na difusdo do
conhecimento, integrando a pesquisa junto com as atividades de producdo e importacdo de
tecnologia. Além disso, também foram observados investimentos numa variedade de setores -
além de apenas dois, como na URSS que investiu especialmente no setor espacial e militar. 1sso
gerou avancos no desenvolvimento de rotinas internas com base no conhecimento adquirido
pelas firmas, a incorporacdo do sistema de producgdo just in time e a adogdo de politicas

empresariais voltadas para a qualidade total. Ademais, a autora ainda destaca na obra a atuagéo
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do Estado americano no desenvolvimento de inovagdes, em especial o caso da Apple na criagdo
do iPod e iPhone, tema que sera aprofundado no capitulo quatro, quando sera apresentado a
influéncia do Estado no desenvolvimento das inovacdes da industria da muasica no SNI norte
americano.

Numa abordagem semelhante, Chang (2002), também reconhece o envolvimento do
Estado no inicio do desenvolvimento de parques industriais nos principais paises
desenvolvidos, através da analise de paises como EUA, Reino Unido, Japdo e Coreia do Sul,
onde foram adotadas, entre outras, politicas protecionistas, politicas fiscais ativas como
financiamentos e subsidios e investimentos em educacédo e desenvolvimento de tecnologia.

Finalmente, Cassiolato e Lastres (2005) e Gadelha (2001), concordam com a Viséo
apresentada pelos autores anteriores, mas também desenvolvem a ideia dos sistemas nacionais
de inovacdo argumentando que além de politicas publicas ativas, € necessaria uma Visdo
sistémica e estratégica dos recursos, de acordo com a situacdo de determinado setor ou regido.
Alguns exemplos empiricos apresentados destacam a importancia das interacdes entre
universidades, empresas e centros de pesquisa, criando um ambiente propicio para a cooperacao
e transferéncia de conhecimento, estimulando a inovacao.

Considerando os pontos da teoria que foram acima mencionados, sera analisado como
0 desenvolvimento da inddstria da mdsica respondeu a introducdo de duas inovacGes
disruptivas: o inicio das vendas digitais no setor, e, posteriormente, o inicio do modelo de
negocios baseado no streaming. Para isso, sera necessario, porém, entender a evolucdo do setor

e suas principais caracteristicas, que serdo abordadas no capitulo seguinte.

3 CAPITULODOIS: AEVOLUCAO DA INDUSTRIA DA MUSICA

3.1 Caracteristicas gerais

Para guiar a analise da industria da musica ao longo dos anos, deve-se, primeiramente,
entender as caracteristicas gerais de sua composicao.

Um dos primeiros pontos importantes a se destacar sobre a inddstria da mdsica é que
ela pode ser considerada parte de um setor mais amplo, a industria do entretenimento, que além
da musica, engloba filmes, cinema, jogos e outros. Tais industrias podem ser agrupadas a partir
de suas semelhancgas econdmicas em diversos aspectos como fatores de oferta e demanda,
discriminagdo de precos, estrutura e segmentos da industria e as formas de valuation (VOGEL,
2014).


https://www.zotero.org/google-docs/?kDtF6g
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No que tange aos fatores de oferta e demanda, o autor destaca que os bens produzidos
pela indUstria do entretenimento, por consequéncia, musica e shows, sdo produtos que tendem
a ser caracterizados como bens de consumo de luxo e ndo como bens de necessidade dos
consumidores. Vale destacar que nessas situacdes, pode-se observar bens que possuem uma
elasticidade renda da demanda elevada, dessa forma, o consumo dos bens tende a crescer com
0 aumento da renda dos consumidores e vice-versa. Além disso, o autor também destaca, pelo
lado da demanda, que o consumo da industria do entretenimento tende a ser maior de acordo
com a produtividade meédia do pais. Isso acontece porque 0 aumento na produtividade,
observado ao longo dos anos, gerou um aumento de horas disponiveis ao lazer.

Segundo Vogel (2014), a industria do entretenimento possui barreiras a entrada
relevantes, visto que sdo observados ganhos de escala ao longo da sua cadeia de producéo
através da acumulacdo de grandes capitais, especialmente na industria da musica, que, como
sera discutido mais a frente, é caracterizada por um mercado bem concentrado. Além disso,
outras barreiras a entrada destacadas pelo autor que fortalecem a prevaléncia das grandes
empresas sdo a acumulacdo de know-how (conhecimento) de processos e negocios, a
possibilidade de competicdo via precos e algumas regulacdes que acabam por defender
interesses.

Outro ponto importante destacado pelo autor que reforca a dificuldade de entrada é a
estrutura de custos. Analisando, especialmente, os custos de producdo de bens da industria do
entretenimento destaca-se que parte relevante é o seu elevado custo inicial de producdo e
desenvolvimento.

Para que um album de um artista seja produzido, é necessario que diversas faixas sejam
compostas e passem por todos 0s processos de engenharia e producdo da musica, 0 que toma
tempo e dinheiro com profissionais qualificados para cada um desses estagios e custos para
manutencdo de estudios para que o processo de producdo e gravacdo ocorra. Este processo de
desenvolvimento do produto também pode ser aplicado para outros setores, como o de cinema
e jogos. Uma vez finalizado, também sdo contabilizados os custos, como os de distribuicdo e
marketing, porém um ponto em comum para 0s bens do setor de entretenimento é que o custo
marginal de producdo para uma copia adicional de um CD, vinil ou DVD séo negligenciveis
quando comparados com o0s demais custos mencionados anteriormente.

Em seguida, ao analisar a discriminacdo de precos dentro da industria do
entretenimento, Vogel (2014) destaca que é possivel utilizar o conceito de excedente do
consumidor da teoria microecondmica. Esse excedente € caracterizado pela diferenca entre o

que os consumidores estdo de fato pagando e o que eles estariam dispostos a pagar. Para que
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uma industria possa aproveitar desse excedente, pelo menos uma das trés condicGes que existem
para que isso ocorra precisa ser atendida. Na industria da musica, pode-se observar que ela
atende ao critério de que dentro desse mercado, ha a possibilidade de segregar consumidores
com diferentes elasticidades da demanda. Em outras palavras, dentro dessa industria € comum
estratégias em que se pode aproveitar a disposi¢do que alguns consumidores tém de pagar mais
para ter um acesso diferenciado a shows por exemplo ou a um tipo de versdo exclusiva e
limitada de um novo produto, como um disco.

Por fim, Vogel (2014) pontua que dentro da industria do entretenimento, é possivel
observar uma estrutura de oligop6lio em alguns setores, como na musica gravada, na de filmes,
na TV de assinatura, na de producéao/distribuicdo de video games, na de cassinos, na de parques
tematicos e na de servigos de internet e redes sociais. Os oligopo6lios sdo caracterizados na teoria
econbmica, como estruturas de mercado em que ha um pequeno grupo de empresas que
produzem bens substitutos e as decisdes de precos acabam por afetar todo o setor (VOGEL,
2014).

A industria musical é caracterizada por um grande grau de concentracdo, sendo que no
comeco da década de 2000 ela era dominada por cinco empresas: Universal usic Group, Sony
Music Entertainment, EMI Recorded Music e BMG Entertainment. Ao longo da década de 2000
esse grupo de cinco virou apenas trés quando a Sony Music comprou a BMG Entertainment
(2004 e a Universal adquiriu a EMI Recorded Music (2008) (BRITTO, 2020). Com as
transformacdes que o setor passou e as funcdes e aquisicBes futuras, essas trés companhias

chegaram a responder por 70% da receita de gravacdes em 2018 (MULLIGAN, 2019).

3.2 Fontes de receita do setor

O setor fonografico pode ser dividido em trés segmentos que compdem sua estrutura,
sendo eles o segmento editorial, 0 de gravacdo e o de apresentacdes ao vivo (Publishing,
Recording e Live Performance Industries, respectivamente). Mais a frente, quando forem
analisadas as evolugdes tecnologicas dentro da industria, serd possivel perceber os diferentes
efeitos em cada uma dessas trés partes (IATROPOULOU, 2021).

A primeira delas, a indUstria editorial, € caracterizada por ser responsavel pela protecao
dos trabalhos autorais dos artistas envolvidos no setor fonografico atraves do registro de direitos
autorais e a coleta de royalties - dinheiro arrecadado com a venda do direito de usar aquela
mausica - definidos por contrato, que poderdo ser usados em séries, programas de TV, radio,

filmes etc. Nessa industria existem cinco fontes de receitas sendo elas os Mechanical Royalties,
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Performance Rights, Print Revenue, Synchronization e Grand Rights. Os Mechanical Royalties
tratam da fonte de receita relacionada ao pagamento que gravadoras fazem as Editoras como
uma porcentagem em cada gravacao vendida. Ja a fonte de receita de Performance Rights deriva
da reproducéo das gravacdes em radio, TV, clubes etc. Por outro lado, a Print Revenue ¢ a fonte
de receita advinda da venda de partituras fisicas ou digitais, mas que vém sendo substituidas
pelas duas primeiras fontes de receita em volume, em decorréncia do crescimento da inddstria
de gravacdo. A quarta fonte, Synchronization, é obtida pelos direitos de sincronizacdo das
musicas em situacfes semelhantes as mencionadas na de Performance Rights. Por fim, Grand
Rights é a fonte de receita caracterizada pela taxa cobrada pelas editoras para que as musicas
possam ser adaptadas ou dramatizadas em apresentacfes no palco, TV ou em filmes. No
capitulo seguinte sera exemplificado como a digitalizacdo do mercado da mdsica impactou as
fontes de receitas supramencionadas.

A segunda indUstria, a de gravacao, € a responsavel por desenvolver, fabricar e distribuir
masica e é representada pelas gravadoras. latropoulou (2021), sugere que nos ultimos anos,
pode-se perceber que as gravadoras passaram a incluir como parte de seus processos de
negocios, as atividades desenvolvidas pela industria editorial, muitas das vezes assumindo o
controle sobre os direitos autorais e sobre a coleta de royalties.

Essa é, provavelmente, a indUstria mais afetada pelas inovagdes tecnoldgicas ocorridas
nos Ultimos 30 anos através do maior acesso a internet no mundo e a popularizacdo dos
celulares. Ao ser explicado o setor na subsecdo seguinte, serdo detalhadas as transformacdes
que a industria da mdsica precisou adotar para contornar perdas de receita causadas pela
mudanca no padrdo de consumo do publico.

Por fim, a industria das apresentagcdes ao vivo opera paralelamente a de gravacoes.
Nesse setor, artistas, empresarios, gravadoras e promotores trabalham juntos para que as
apresentacdes acontecam, sendo as turnés e festivais os principais resultados de tais esforcos.
Esses agentes, juntos, negociam precos, locais, datas e porcentagem pertinentes a cada uma das
partes e a receita desse setor virad principalmente da venda dos ingressos obtida. Nesse caso, 0
tamanho do artista impactara no seu poder de negociacao, na necessidade de divulgacao, e no
tamanho da equipe que precisara ser envolvida para fazer com que a apresentacdo ao vivo
acontega.

A partir da caracterizacdo desses trés segmentos, pode-se entender como a industria
opera para gerar um de seus produtos finais: cangdes e albuns. Assim, o processo de criagdo se
inicia com o compositor e escritor que escrevem uma musica. A partitura da musica é entdo

gravada por um artista, que nao necessariamente € 0 mesmo compositor, e geralmente lancada
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com uma gravadora, quando ja estdo definidos por contrato as responsabilidades do artista e da
empresa, que ira cuidar das obrigagdes juridicas, marketing e distribuicdo (IATROPOULOU,
2021). Com o material pronto, o album € lancado e pronto para ser distribuido pelas redes de
distribuicéo fisicas ou disponibilizado por plataformas digitais. Ao mesmo tempo, existem as
estacOes de radio que geralmente obtém versBes das musicas trabalhadas pelos artistas com as
gravadoras, em troca do pagamento de royalties pelo uso da musica durante sua programacao
e existem apresentacdes ao vivo e turnés que podem ser realizadas e geram renda através da

venda de ingressos que é dividida entre artistas, gravadoras e promotores.

3.3 Histérico da indUstria

Apresentadas as caracteristicas principais dos componentes da industria da mdsica, o
préximo ponto abordado tratara como esse mercado evoluiu dos anos 1980 até os dias atuais e
quais foram os impactos das evolucGes tecnoldgicas na sua dindmica.

Primeiramente, para a analise a ser seguida, destaca-se que o entendimento da musica
como uma mercadoria ou commodity foi solidificado no periodo pds Segunda Guerra Mundial.
Alguns avangos tecnoldgicos aconteceram entre 1945 e 1980 como a criagdo dos discos de
vinil, em 1948 pela gravadora americana Columbia, e das fitas cassetes, em 1963 pela Phillips,
que simboliza para a época avancos na forma de disponibilizar musica para os consumidores,
seja através da melhora na qualidade do audio como também no aumento do tempo de audio
possivel de armazenamento por unidade fisica. Esses avancos atrelados ao estilo de
consumismo que se seguiu no pos-guerra nos EUA e na Europa durante os anos de ouro do
capitalismo, foram refletidos por um periodo em que o mercado da musica foi marcado por
diversos anos com grandes crescimentos de receita. Vogel (2020) destaca que em 1945 o
volume de vendas do setor somava US $109 milhdes, enquanto que ao final da década de 1970
as vendas a preco de varejo ja superavam o valor de US $4 bilhdes, demonstrando a importancia
da fonte de receita de Mechanical Royalties. Também € desse periodo que alguns géneros
musicais comegam a ser exportados dos EUA para o mundo e o fendmeno popular dos Beatles
surge, grupo musical de maior vendagem da histéria da industria. Ademais, os principais
conglomerados musicais eram formados pela Universal Music Group, Sony Music
Entertainment e Warner Music Group, cada um com suas proprias gravadoras e que ao longo
do periodo passaram por fusfes e aquisi¢des em diversos paises.

Considerando esse cenario e o0s avangos que foram conquistados pelo setor

anteriormente, a década de 1980 comeca com o setor da musica pouco aquecido, apresentando
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crescimento no nivel de vendas mais modestos até 1983. Como destacado por Vogel (2020) e
latropoulou (2021), isso comegou a ser contornado quando no mesmo ano a empresa Sony
realizou o langamento do primeiro disco compacto (CD), que trouxe diversas melhorias
significativas tanto em qualidade, como em duracéo e facilidade de acesso que os modelos de
consumo anteriores. Além dos beneficios ao consumidor, também foram observados
otimizacdo em larga escala devido a sua facilidade de logistica distributiva, uma vez que um
CD era consideravelmente menor que o cassete e o vinil, facilitando tanto o transporte como
também a estocagem por parte dos varejistas (EL GAMAL, 2012). Ademais, apesar de custos
de fabricacdo menores em relagéo aos seus precedentes, o CD chegou ao consumidor final com
um preco mais elevado que o daqueles. Isso fez com que esse produto gerasse uma margem de
lucro mais alta a ser distribuida por toda a industria. Assim, num setor ja concentrado, acordos
entre gravadoras e varejistas para evitar a queda de precos também foram realizados
(LYNSKEY, 2018).

Percebe-se, portanto, que os avancos tecnolégicos observados no setor da mdsica
estiveram relacionados, até entdo, & maneira como a sua forma fisica seria comercializada, o
que foi evoluindo de acordo com a tecnologia disponivel em cada uma das épocas. Ao longo
da década de 1990 o consumo de CDs segue dominando a industria da musica fazendo-a
alcancar niveis de receita recordes de 1992 até 1999 quando atinge o pico, com mais US
$25,620 bilhdes nos EUA em valores corrigidos pela inflagdo ao nivel do doélar em 2022, de
acordo com a RIAA, e globalmente chegando a um pico de US $25,2 bilhdes em niveis
nominais (JOSKO LOZIC, 2019).
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Gréfico 02 — Receita de gravacdes por formatos de comercializagdo (1989-2001)

Receita de Gravagoes por Formato nos EUA (em milhdes de
US$) - ajustadas pela inflagdo, ddlares 2022
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Fonte: RIAA.

Entretanto os anos de ouro da industria estavam se aproximando do fim, pois ao longo
da década de 1990 foi registrado o surgimento da tecnologia MP3, que se trata de um formato
de compressao digital de dudio que permitia a diferentes tipos de armazenadores digitais uma
maior capacidade de portar arquivos de audio, por precisarem de menos megabytes.

Criado em 1993, o MP3 permitia que antes uma faixa de CD usasse entre 30 e 40
megabytes agora sO necessitaria de trés megabytes para ser disponibilizada e utilizada na
internet (JANSSENS; DAELE; BEKEN, 2009). E ao longo da década de 1990, com a
ampliacdo do acesso a internet e computadores, a formacao de plataforma de distribuicéo digital
P2P (peer-to-peer) e o uso da tecnologia MP3, que 0 modelo de consumo baseado na compra
de mausica fisica comega a ser ameagado.

A tecnologia P2P (peer-to-peer) é desenvolvida num cenéario em que a internet dava
Sseus primeiros passos com a comunicacgdo através de foruns e chats e se caracteriza como um
formato de rede de computadores que descentraliza as funcdes em rede, habilitando cada
computador a ser a0 mesmo tempo servidor e cliente. Dessa forma, a rede possibilita que cada

pessoa atue de forma ativa e colabore para a eficiéncia do sistema, devido a sua estrutura que
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cria usuarios mutuamente dependentes (SANTOS, 2013). Em 1999, uma rede P2P que
impactaria o setor fonogréafico foi criada, o software Napster, que facilitava a seus usuarios o
download das musicas atraves dos computadores que estavam interligados via essa rede. O
impacto do Napster foi tdo elevado que seus criadores foram processados pela RIAA e
chegaram a ser criticados publicamente por grandes artistas mainstream, como a banda
Metallica (BRITTO, 2020). Isso fez com o que Napster fosse fechado em 2002, mas 0s impactos
causados pela sua popularidade e a disseminacdo da pirataria ja indicavam para inddstria que
um novo modelo de negocios precisava ser pensado, visto que em 2004, segundo o IFPI
(Federacdo Internacional da Industria Fonogréfica), o 1,2 bilhdes de discos pirata teriam sido
adquiridos globalmente naquele ano, o que representava cerca de 34% do total das vendas.

Ja no final da década de 1990, algumas empresas buscavam trazer inovacgdes para a
distribuicdo de musica online de forma legal ou entéo atraves da venda de musica no formato
digital, mas falharam em cumprir com a Lei dos Direitos Autorais do Milénio Digital (DMCA)
dos EUA - lei americana estabelecida em 1998 que criminaliza o consumo, produgdo ou
distribuicdo de tecnologia que viole a protecdo de direitos autorais - ou ndo conseguiam
sobreviver por falta de uso em massa (EL GAMAL, 2012). Porém, a grande mudanca
aconteceu quando a empresa de tecnologia americana, Apple, lancou em abril de 2003 o iTunes
Store, uma plataforma em que 0s usuéarios do sistema Mac poderiam comprar masicas, também
chamados de singles, por US$0,99 e albuns por US$9,99 sem nenhum custo adicional de
assinatura.

Em seu lancamento a iTunes Store contava com mais de 200 mil musicas e foi apoiado
por duas grandes gravadoras: Warner e Universal - ndo tardando muito para que outras
gravadoras entrassem no acordo.

O modelo de venda digital se mostrou um sucesso, visto que em dezembro de 2003,
mais de 20 milhdes de musicas foram vendidas no iTunes. Além disso, para industria
fonografica isso se tornou vantajoso visto que no acordo firmado US$0,65 dos US$0,99
adquiridos na venda de cada single eram repassados para a gravadora e uma parcela pequena
ficava com a Apple. Alguns dos motivos que podem ser destacados que influenciaram no
sucesso da Apple na implementacdo do iTunes sdo: 0 ja existente conhecimento tecnologico
que a empresa possuia, facilitando usabilidade da loja digital para o cliente; a venda de
aparelhos tecnoldgicos compativeis com o sistema do iTunes foram impulsionados como iPods
e iPhones, o que permitiu que a Apple conseguisse lucro através da vendas dos aparelhos e
enquanto que permitia uma margem de lucro maior para as gravadoras nas vendas digitais de

mausica; e por fim, a integracao entre os produtos da empresa (EL GAMAL, 2012). Assim, ja
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em fevereiro de 2010, o iTunes ja possuia 10 bilhes de mdsicas digitalmente a nivel global, e
além disso, outras empresas de tecnologia j& haviam se aliado ao setor fonogréafico para a venda
de musica digital como a Google e também a Amazon, apesar de a Apple ainda possuir 64% da
participacdo de mercado de vendas de musicas digitais (EL GAMAL, 2012).

Apesar dos esforcos tracados pelo setor ao longo da década de 2000 e o resultado
positivo que a venda digital conseguiu, os nimeros ndo foram suficientes para fazer com que a
industria fonografica recuperasse 0s numeros préximos ao pico de 1999 com a receita das
vendas fisicas. De acordo com dados da RIAA ajustados para a inflacdo de 2022, em 2002 a
indUstria obteve um resultado de receitas que somados ultrapassavam a marca dos US$ 20
bilhdes, porém mesmo com as vendas digitais somando mais de US$ 3,5 bilhdes em 2013, a
industria atingiu nos EUA pouco mais de US$ 8,8 bilhdes no agregado para aquele ano, menos
da metade que uma década atras.

Gréfico 03 — Receita de gravagdes nos EUA por formatos de comercializagdo (2002-2013)

Receita de Gravagoes por Formato nos EUA (em milhdes de
US$) - ajustadas pela inflagdo, dolares 2022
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Fonte: RIAA.

Isso deixa evidente que a introdugdo das vendas digitais ndo foi uma alternativa
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suficiente para impedir a queda de receita do mercado musical e uma outra forma de
comercializar masica dentro do ambiente digital e no mundo do século XXI precisava ser
explorada. Ao final da década de 2000 e, especialmente, no comeco dos anos 2010 € que se
estabelece o modelo de streaming como a principal fonte de receita da inddstria da musica e
tem seu principal player: o Spotify.

Apesar de outros players de streaming terem surgido anteriormente ao Spotify, como o
Youtube (2005), site que possibilitava ao usuario o consumo de contetdo audiovisual, a
Pandora (2000), site que funcionava como uma radio online interativa, e a SoundCloud (2007),
primeira plataforma de streaming de &udio sob demanda, foi o Spotify que definiu o padréo de
consumo baseado em streaming a partir de uma inovacdo no modelo de negdcios operante
(ERIKSSON, M.; FLEISCHER, R.; JOHANSSON, A. SNICKARS, P.; VONDERAU, P.
2019).

Diferentemente dos modelos de vendas fisicas e digitais que cada comprador adquire a
posse de um single ou album, no modelo de streaming os consumidores pagam pelo acesso, de
forma legal, as musicas. Porém, o modelo de negocios oferece ainda ao consumidor um modelo
de consumo ‘de graca’ em que o usuario ndo paga pelo uso e reproducao das faixas, mas em
contrapartida sua experiéncia é acompanhada de publicidade. Assim a empresa capitaliza com
propaganda para a oferta aos usuarios gratuitos e também adquire receita de mensalidades com
aqueles que assinam o servico e tiram total proveito das funcionalidades da ferramenta. A oferta
de uma opcdo gratuita suportada por publicidade é inclusive uma das caracteristicas que
ajudaram o Spotify a estabelecer sua posicdao como principal player no mercado e aumentar a
popularidade desse meio de consumo (CSIBA, 2018).

Eventualmente, pode-se observar que nesse modelo de consumo o usuario tem a sua
disposicdo um acervo de musicas muito grande - em 2020 o Spotify possuia 50 milhdes de
mausicas disponiveis (SAVVIDES; ORELLANA, 2020) - o que permite com que ele consiga
personalizar playlists e tenha um poder de controle sobre o que ouve muito maior. Além disso,
ja estabelecidas num meio digital muito mais desenvolvido, as empresas de streaming contam
com aplicativos dedicados a dispositivos moveis, fazendo com que a portabilidade de musica
seja também muito elevada.

Nesse modelo, a remuneracéo das partes envolvidas € feita especialmente através dos
pagamentos de royalties as gravadoras e editoras que detém os direitos autorais das musicas,
cabendo a estas e seus contratos firmados com cada artista realizar a partilha dos valores. Reidel
(2017), destaca que o Spotify paga royalties para todas as musicas escutadas que ocorrem na
plataforma e distribui perto de 70% de todas as receitas que recebe para os detentores de
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direitos. Também ao longo do periodo de dominéncia do streaming como fonte de receita
principal da industria da musica, Britto (2020) destaca que € quando se popularizam o0s
“contratos 360", caracterizados como praticas em que as gravadoras além de terem um direito
percentual sobre as gravacOes produzidas pelos artistas, também obtém receita de mdaltiplas
fontes pelo artista como através de turnés, filme/televisao, publicidade e eventos.

O modelo de streaming se mostrou especialmente eficaz para o setor visto que ndo so6
encerrar o ciclo de queda das receitas que o mercado vinha sofrendo desde o inicio do século
como também foi capaz de proporcionar um aumento crescimento a niveis reais. De acordo
com dados da RIAA, o volume de receitas vindo de modelos de streaming (aproximadamente
US$ 3,2 bilhGes) superou os nimeros de vendas fisicas (US$ 1,4 bilh&o) e digitais (US$ 2,2
bilhGes) nos EUA em 2016. Além disso, ainda em termos reais, 0 volume de receita alcancado
pela indistriaem 2021 (US$ 16,154 bilhdes) é o maior valor registrado desde 2006 (US$ 17,071
bilhGes).
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Gréfico 04 — Receita de gravagdes nos EUA por formatos de comercializagédo (2012-2022)
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De forma semelhante, de acordo com dados do IFPI, um ano depois em 2017 é quando

as vendas via streaming, totalizando US$ 6,5 bilhdes, se tornam a principal fonte de receita do

setor a nivel global, ultrapassando as vendas fisicas (US$ 5,2?) e digitais (US$ 2,6 bilhdes)

(REUTERS, 2018). Ainda no final da década de 2010, no ano seguinte o montante de streaming

(US$ 9,2 bilhdes) ultrapassaria o das vendas fisicas e digitais combinadas (US$ 6,3 bilhdes).

Com esse mercado crescente, claramente o Spotify ndo foi o Unico grande player, embora seja

até os dias atuais o maior deles a nivel mundial, outros players relevantes do mercado sdo o
Deezer (criado em 2007), o Amazon Music (2008), o Google Play Music (2011), o Youtube
Music (2015) e a Apple Music (2015).
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Como foi possivel observar, o setor fonografico passou por duas grandes transformacées
no seu modelo de consumo de musica, a primeira delas, a digital trouxe uma inovacao através
do canal pelo qual a musica era consumida enquanto o modelo de streaming repaginou o
modelo de negdcios existente da industria. Em ambos 0s casos, as inovacgdes disruptivas foram
introduzidas ao mercado por empresas de fora do setor que se aliaram aos grandes players da
indUstria da musica, apds estes falharem em conseguir providenciar de maneira propria uma
resposta para a crescente pirataria causada pela digitalizacdo (BIELAS, 2013). Esses novos
agentes tiveram papel fundamental na reconfiguracdo da cadeia de distribuicdo da industria
fonografica (BRITTO, 2020). Apds a digitalizacdo dos canais de vendas e dos servicos de
streaming, intensificou-se a desintermediagdo na industria, visto que as gravadoras que antes,
eram necessarias para cobrir todos os custos de distribuicdo, se tornaram dispensaveis, pois 0s
préprios artistas podem ofertar diretamente suas criacfes nos meios digitais. Entretanto, como
destacado, as gravadoras ainda sdo compdem uma porc¢éo relevante do mercado e esse poder
foi mantido por conta da necessidade que as plataformas digitais tém do licenciamento dos
catalogos musicais e pela gestdo de marca que a gravadora pode oferecer ao artista, ajudando a
impulsionar a carreira (BRITTO, 2020).

Alguns aspectos ja pontuados nessa se¢cdo mostram como 0 mercado precisou se adaptar
e como essas empresas que introduziram as inovagOes foram formadas. Nas se¢des seguintes
serdo discutidos em maior detalhe o contexto de introducéo de cada uma dessas inovacgdes e

como elas impactaram as demais instituic6es do setor.

4 CAPITULO TRES: AS MUDANCAS DA INDUSTRIA NO SECULO XXI

4.1 iTunes e a era das vendas digitais

O capitulo anterior analisou as principais mudancas ocorridas no setor fonogréfico, ja
essa secao ira explorar em maior detalhe a primeira das transformacdes que o mercado passou:
a introducdo de vendas por meio de canais digitais. Nesse capitulo serd apresentado, como 0
iTunes foi iniciado pela Apple, as condicdes e fatores que levaram ao seu sucesso, 0 seu impacto
na cadeia de valor da industria e a participacdo do Estado americano na inovacao do setor.

Como empresa de tecnologia, a Apple ja havia lancado em 2001 o primeiro iPod, que
era um aparelho movel utilizado para escutar musicas em formato MP3 e inicialmente possuia
um armazenamento de 5GB que possibilitava um armazenamento de até 100 horas de musicas

e uma bateria que durava por 10 horas (SHIU, 2005), além de também contar com integracao
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com os computadores pessoais, Mac, da companhia. O langamento do iPod se mostrou um
verdadeiro sucesso para sua época sendo considerado um dos dez maiores sucessos referentes
a langcamentos de produtos (Avertisign Age, 2003 apud SHIU, 2005). Com uma campanha de
marketing enorme realizada pela Apple, em dezembro de 2003 - ano de lancamento do iTunes
- a empresa ja havia vendido mais de 1,3 milhdes de unidades do tocador.

Como destacado na secao 3.3, 0 iTunes se tratava de uma plataforma na qual os usuarios
poderiam realizar a compra de singles e albuns a precos fixos (US$ 0,99 e US$ 9,99) e que era
integrado com o0s produtos da Apple, como o iPod e o0s computadores pessoais, e,
posteriormente, iPhones e iPads. A venda de tais musicas através da plataforma, no entanto, s6
foi conseguida através de um acordo conquistado por Steve Jobs, na época CEO da Apple, junto
das gravadoras, sendo que estas ja haviam tentado alternativas previamente ao iTunes como a
Pressplay e a MusicNet, mas sem sucesso por falta de catdlogo, custo alto e usabilidade
questionavel (FORDE, 2021).

A plataforma operava seguindo duas regras principais. A primeira delas era a
padronizacdo na precificacdo das cangdes, cada single seria vendido pelo mesmo preco, que
seria de US$0,99 como explicado na secdo 3.3. Ja a segunda regra era o conceito aplicado na
plataforma de Lock-in. Isso significava dizer que o iTunes usava uma tecnologia interna de
protecdo de copias, através de sistemas de gestdo de direitos digitais (DRM, no inglés) chamada
Fairplay para prevenir que as musicas fossem copiadas pelo usuério, assim ndo é possivel
transferir as musicas compradas para outra plataforma (WIKSTROM 2013 apud SEFA 2020).

Essa nova forma de comercializacdo e precificacdo das mdasicas, trouxe impactos
significativos para uma das principais fontes de receita do setor, as Mechanical Royalties,
fazendo com que as gravadoras e artistas, redesenhassem seus fluxos de receitas.

Assim, a popularizacdo do iPod e da plataforma de vendas iTunes decorre de uma série
de fatores, especialmente a forma como juntos foram capazes de gerar valor ao consumidor
final, ou seja, foram capazes de aumentar a valoragao dos beneficios de consumo do consumidor
(PRIEM 2007 apud REIDEL 2017). Esse ganho de valor foi obtido através de ganhos de
eficiéncia, ganhos com complementaridades e o ganho pelo Lock-In (AMIT; ZOTT, 2010 apud
REIDEL, 2017)

Os ganhos de eficiéncia podem ser considerados como ganhos de personalizacao,
portabilidade e disponibilidade. A personalizacdo é aumentada visto que com essas duas
tecnologias o consumidor tem maior possibilidade de escolha em relacdo ao modelo de
consumo anterior, por exemplo podendo comprar musicas especificas de um CD ao invés de

um album inteiro e a possibilidade de criar playlists e ordenar com facilidade a sequéncia de
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masicas que ird ouvir. Além disso, a digitalizagdo dos dados tornou a portabilidade de arquivos
de mdusica ainda mais facil para os consumidores, sendo possivel ouvir pelo seu novo aparelho
movel como o iPod. Por fim, a disponibilidade de musicas que o iTunes conseguiu oferecer ao
consumidor se tornou muito maior do que o modelo anterior, contendo um catalogo vasto
(REIDEL 2017).

Por fim, os ganhos com complementaridades foram obtidos especialmente com a
introducdo do iPod que funciona como um tocador, o desenvolvimento de fones de ouvido cada
vez melhores, também desenvolvidos pela Apple, e por ganhos de conexdo de internet fixa ou
movel. Como ja apresentado, novos tocadores como o iPod tinham grande utilidade por conta
de sua portabilidade, mas além disso, o design do produto e engenharia ali imputados também
fizeram com que a usabilidade do dispositivo se tornasse facil e agradavel para os usuarios.
Além disso, os préprios ganhos de conexao de internet movel ou fixa tiveram influéncia positiva
no consumo via iTunes, uma vez que com maior facilidade de conexdo com a loja online, a
compra das masicas e albuns pelos usuérios se torna, também, mais facil (REIDEL 2017).

Adicionalmente a maneira como a Apple conseguiu gerar e capturar valor dos
consumidores de musica, hd também uma justificativa econdmica para que esse modelo hibrido
tenha funcionado com a empresa. Durante as fases iniciais de negociagdo, a Apple precisou
acordar com as gravadoras margens de lucro especialmente baixas para que pudesse iniciar as
operacdes do iTunes.

Destaca-se que as gravadoras recebiam cerca de US$0,65 dos US$0,99 pela venda de
cada single na plataforma, isso porque a Apple foi capaz de colocar uma rentabilidade minima
na plataforma, para que assim fosse atrativo para as gravadoras a entrada nesta iniciativa. Vale
destacar que para a Apple isso so foi possivel por causa da relacdo complementar entre o iPod
e 0 iTunes, visto que ambos se incentivaram de forma que a popularidade da plataforma
impulsionava a venda de novos aparelhos - inicialmente com o iPod, seguida pela linha de
iPhones, os smartphones pessoais - e a venda de iPods gerava novos usuarios para plataforma.
Era na venda dos aparelhos que estava o maior lucro (EL GAMAL, 2012). Dessa forma, apesar
da fonte de receita do iTunes ser a venda das mdusicas, elas sdo também usadas como um
incentivo para a compra de produtos da Apple, e sendo assim, este seu modelo de negdcios s6
foi possivel pois funcionava como um incentivo para a compra dos tocadores (TSCHMUCK
2006).

O sucesso da linha de aparelhos de iPod se estendeu ao longo da década de 2000 com
novos langamentos, como a linha mini do aparelho (2004) - que 18 meses ap6s lancada fez a

Apple passar de 31% do mercado de tocadores portateis para 74% - e com parcerias de



31

marketing com grandes artistas contemporaneos, como a parceria com a banda irlandesa U2
para o lancamento de um modelo em preto e vermelho combinando com o novo album da banda.
Com isso, o iPod atingiu 100 milhdes de aparelhos vendidos em abril de 2007 e alcancou em
2008 um novo pico de vendas anuais que totalizou 54,8 milhdes de aparelhos comercializados
no ano (FORDE 2021). Além das extensas a¢Oes de marketing e propaganda conduzidas pela
companhia alguns outros fatores ajudam a explicar o sucesso estrondoso do tocador iPod, como
por exemplo a grande velocidade em que a Apple conseguiu identificar a oportunidade no
mercado de masica digital em Fevereiro de 2001 para lancar o novo aparelho apds 8 meses, em
Outubro do mesmo ano. Assim, 0s demais concorrentes de mercado ndo conseguiram sequer
perceber a oportunidade e tal fato favoreceu a companhia a conseguir abrir uma grande
lideranca no mercado, como destacado por Shiu (2005). O autor destaca além destes dois
fatores, outros quatro motivos que podem ter ajudado na popularidade do iPod e que sdo
explicados a seguir.

O primeiro deles que se pode destacar é a identificacdo da oportunidade pela Apple.
Este € o primeiro estdgio do processo de inovacdo de produto e € estratégico por natureza
(CRAWFORD 2003 apud SHIU 2005), visto que todas as acOes e decisdes tomadas na
sequéncia serdo baseadas na oportunidade que foi verificada e a empresa de tecnologia
conseguiu fazer isso com proeza no mercado de musica digital ao ver que os tocadores até entéo
produzidos eram insuficientes.

Além disso, outro ponto de destaque no iPod é o design do produto. O novo tocador
tinha um disco rigido que possibilitava o armazenamento de todo o catalogo de musica do
usuario e nao de apenas uma quantidade selecionada. Além disso, ao armazenar as masicas em
chips de memoria, o disco rigido usado no aparelho consumia menos bateria que 0s seus
competidores no mercado fazendo com que sua vida de uso por carga fosse cinco vezes maior.

Isso mostra como a Apple teve um olhar voltado para diferenciacdo do produto por
design e como ela estava preocupada em atender as necessidades funcionais dos consumidores.
O autor destaca que isso pode ser observado desde o botdo giratério de duas polegadas de
didametro que é usado no painel frontal do aparelho para facilitar a rolagem pelo menu, passando
pela conectividade firewire usada para a transferéncia de arquivos digitais e que é mais veloz
que a tecnologia de conexdo USB usada pelos seus concorrentes até chegar no design
esteticamente agradavel representado por linhas elegantes e de cor branca menos convencional.
Isso tudo ajudou a aprimorar ainda mais a imagem corporativa da empresa.

Ademais, um ponto no desenvolvimento do iPod chama a atencdo: a capacidade da

Apple de coordenar tecnologias internas e externas. Para a criacdo do produto a empresa
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administrou de forma estratégica as competéncias de diversas companhias como a Sony para
prover a bateria, a Wolfson que forneceu a Codec/DAC, que era um dispositivo capaz de
codificar ou decodificar um fluxo de dados digital (um codec) em &udio, a Toshiba que
desenvolveu o disk drive utilizado para o armazenamento dos dados, a Texas Instrument com a
tecnologia firewire para a transferéncia de dados e a Linear Technology com o sistema de power
management.

Por fim, o ultimo ponto destacado por Shiu (2005), é como os desenvolvedores do
produto pensaram nele como integrante de uma plataforma de produtos em gque novos avangos
e novas funcionalidades sdo adicionadas em estagios passados. Logo, o time responsavel pelo
desenvolvimento do iPod sabia que eles estavam projetando na verdade algo como uma
plataforma de computadores que poderia ser melhorada com atualizacbes de software e
adaptada para outros usos (SCHLENDER 2001 apud SHIU 2005). Assim, a Apple manteve ao
longo dos anos 2000 uma linha de langamentos de novas geragdes do tocador que continham a

cada geracdo melhorias e aprimoramentos em relacéo a anterior, conforme Quadro 01 abaixo:
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Quadro 01 — Evolucéo dos lancamentos da Apple (2001-2005)

DATA LANCAMENTO

Fevereiro 2001 | Steve Jobs (CEO da Apple) identifica a oportunidade no mercado de
tocadores de musica digital e monta um time para criagdo do produto

Outubro 2001 Apple lanca o primeiro iPod com 5GB de memoria e custando US$ 399

Junho 2003 Apple langa um novo iPod, com 10GB (US$299), 15GB (US$399) e

30GB (US$499) de memoria. O aparelho é um pouco mais fino que o
modelo original, uma estacao de carga para recarregar a bateria e um

aumento de armazenagem para 500 horas de arquivos MP3.

Outubro 2003 Apple lanca o iTunes (nos EUA), os usuarios podem comprar as musicas
diretamente do iPod

Janeiro 2004 Apple anuncia a verséo mini do Ipod

Fevereiro 2004 | Apple lanca o iPod Mini

Margo 2004 Apple anuncia que o langamento do iPod Mini para omercado
estrangeiro é postergado devido a uma demanda maior que a esperada

Junho 2004 Apple lanca o iTunes no Reino Unido, Franca e Alemanha

Julho 2004 iPod Mini é lancado para o mercado internacional por US$ 249

Julho 2004 Apple lanca um novo modelo do iPod disponivel em 20GB (US$299) e

40GB (US$399). O novo modelo possui uma roda para clique, 12 horas
de duracdo de bateria e um novo recurso de aleatorizar as musicas a
serem tocadas, além de ser mais fino que o modelo anterior

Outubro 2004 iTunes ¢ lancado na Austria, Bélgica, Finlandia, Grécia, ltélia,
Luxemburgo, Holanda, Portugal e Espanha.

Outubro 2004 Uma nova verséo do iPod é langada com tela colorida, onde é possivel
armazenar 25 mil fotos ou 15 mil muasicas em modelos de 40GB
(US$499) e 60GB (US$599).

Janeiro 2005 Apple lanca o iPod Shuffle, uma versdo mais leve e barata da versao
original do iPod

Marcgo 2005 Apple diminui os precos dos aparelhos - a fins de exemplo o iPod Mini
sai de US$249 para US$199.

Fonte: SHIU (2005).

Assim, pode-se observar que entre 2001 e 2005 o tocador desenvolvido pela Apple foi
relangcado com melhorias de armazenamento, dentre outras mais, em 2003 e 2004, além de
desenvolver versdes Mini (2004) e vers6es mais populares do tocador, como o iPod Shuffle
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(2005). Como o iTunes foi desenvolvido em outubro de 2003, todos os tocadores subsequentes
ja vinham integrados com a plataforma e o sucesso de vendas dos tocadores aumentava a

exposicdo da loja digital.

4.2 iTunes, iPod e 0 apoio do Estado Americano

De acordo com as informacg0es ja apresentadas na secdo 4.1, pode-se destacar que o
sucesso da plataforma do iTunes foi influenciado, entre outras coisas, pelo desenvolvimento
conjunto da plataforma com os tocadores iPod recem inseridos no mercado pela Apple e pelo
acordo comercial firmado entre a companhia e as principais gravadoras da época, oferecendo
uma proposta financeiramente atraente para elas. Dessa forma, a empresa faturava mais com a
venda dos tocadores, ao invés da venda das musicas.

Compreendida essa relacdo complementar entre o iTunes e o iPod, vale destacar como
o estado americano influenciou a Apple, especialmente no desenvolvimento do tocador, que
como destacado, foi parte importante para o sucesso inicial do modelo de negdcios iniciado.

Para isso, Mazzucato (2014) destaca que a Apple recebeu de forma direta e/ou indireta
apoio de trés formas principais: através de investimento direto de capital nos estagios iniciais
de criacdo e crescimento de produtos, pelo acesso a tecnologias resultantes programas
financiados com recursos federais ou estaduais ou através da criacdo de politicas fiscais,
comerciais ou de tecnologia que apoiavam empresas americanas - no sentido de permitir que
esforcos voltados para a inovagao fossem mantidos.

Além disso, com um foco mais especifico no iPod, a autora destacou que um conjunto
de tecnologias colaboraram para o sucesso do produto, incluindo o uso de sensores magnéticos
usados em unidades de discos rigidos e que acaba por gerar um efeito de magnetorresisténcia
gigante (MRG) e que é usado no iPod. Ademais, o aparelho possui também pequenos
microchips, que possibilitam o armazenamento de muita informag&o num dispositivo portéatil e
facilitam a passagem de informagdes pela memaria do aparelho, uma click wheel, que é um
recurso baseado na rolagem através do toque e a bateria de litio que trouxe melhorias de
armazenagem (MAZZUCATO, 2014).

Os microchips utilizados passaram por um longo processo de desenvolvimento por
empresas como a Bell Labs, Fairchild Semiconductor e Intel até chegar no tocador, tendo a
ajuda de contratos publicos com a Forca Aérea americana e a NASA. De acordo com Mazzucato
(2014):

Como unicos consumidores dessas primeiras unidades de processamento baseadas
nesse novo projeto de circuito, os Departamentos de Defesa ajudaram a financiar o
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desenvolvimento da nascente industria de microprocessadores e de outras industrias
que estavam introduzindo equipamentos e dispositivos eletrénicos complementares
simplesmente inacessiveis nos mercados comerciais regulares. A demanda em larga
escala pelos microprocessadores foi gerada pelo programa de misseis Minuteman |1
da Forca Aérea americana.

Assim, a demanda inicial do governo americano criou um incentivo seguro e previsivel
para a continuidade no desenvolvimento destes produtos. Somados a isso, a missdo Apolo da
NASA exigiu melhorias significativas no processo de producdo e capacidade de memoria
(MAZZUCATO, 2014).

Ja as click wheels do tocador foram parte importante do aparelho pois possibilitaram
uma navegacao rapida dos usuarios pelas musicas arquivadas e um diferencial em relagcdo aos
concorrentes - além de ser uma das primeiras tentativas da Apple de implementar recursos
baseados na rolagem pelo toque. Esse tipo de funcionalidade fazia uso de tecnologias
desenvolvidas para sensores capacitivos que foram usados em multiplos produtos, sendo
inclusive reaproveitado pela propria Apple em linhas seguidas do tocador e do iPhone
evoluindo para as telas de controle por toque. Adicionalmente, a bateria de litio foi uma
invencdo americana de John B. Goodenough que recebeu seu principal financiamento do
Departamento de Energia (DoE) e da National Science Foundation (NSF) no final da década
de 1980 (MAZZUCATO, 2014).

Além dos acessos a essas tecnologias a Apple também possuia acesso a programas de
incentivo de P&D do governo do estado da California que oferecia pacotes tributarios nessa
iniciativa para empresas de eletrénicos e computadores (IBELE, 2003 apud MAZZUCATO,
2014). Desde 1996, a Apple ja teria solicitado através dos programas US$ 412 milhdes em
créditos tributarios para P&D (MAZZUCATO, 2014).

Percebe-se, portanto, que o Estado americano desenvolveu politicas explicitas e
implicitas de inovacao e teve um envolvimento direto com a Apple, fornecendo suporte técnico

e acesso a informagdes que foram resultados de programas publicos de P&D.

4.3 Spotify e 0 novo modelo de negdcios de streaming

Como apresentado na se¢do 3.2, ao longo da década de 2010 uma nova forma de
consumir musica por streaming seria 0 modelo dominante e que faria o0 mercado fonogréafico
contornar a crise que enfrentava desde o final da década de 1990. Um dos pioneiros na

modelagem do servigo que serviria como base para os demais foi 0 adotado pela empresa sueca
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Spotify (ERIKSSON, M.; FLEISCHER, R.; JOHANSSON, A. SNICKARS, P.; VONDERAU,
P. 2019).

Fundado em 2006 por Daniel Ek e Martin Lorentzon, o Spotify passou por diversos
ajustes e melhorias até sua consolidacéo e definicdo do seu modelo de negocio. Assim como o
caso do iTunes, os empreendedores e criadores da companhia precisaram ir atras das gravadoras
para poder negociar os direitos de uso das musicas dentro da plataforma, visto que para sua
operacdo a empresa precisaria distribuir trabalhos com direitos autorais garantidos aos seus
clientes. Durante os dois primeiros anos de operacao, eles ndo conseguiram firmar acordos com
as grandes gravadoras e 0 Spotify operou como um servico pirata, que funcionava como uma
rede P2P que contava com um servidor central. Nesse inicio as musicas que chegavam na
plataforma eram carregadas dos computadores pessoais dos colaboradores da companhia -
sendo muitas delas obtidas por sites ilegais como o The Pirate Bay (ERIKSSON, M.;
FLEISCHER, R.; JOHANSSON, A. SNICKARS, P.; VONDERAU, P. 2019). Ja nesse periodo,
os fundadores da empresa ja tinham definido que o modelo de negdcio do Spotify seria baseado
na arrecadacao de receita através da propaganda e o acesso a plataforma seria gratuito. Ademais,
durante 2007 e 2008 o acesso a plataforma foi limitado a poucos usuérios, sendo que para
acessar a plataforma era necessario receber convites digitais, que foram distribuidos
especialmente a redatores de blogs de tecnologia e entusiastas de mdsicas. Ja nesse primeiro
momento, a empresa ja tinha colhido feedbacks relevantes como a aceitagdo do modelo gratuito
de acesso a plataforma e a velocidade de operacdo do sistema - que Eric Wahlforss, futuro
criador da SoundCloud, outro servico de streaming, destacou em um post na época
(ERIKSSON, M.; FLEISCHER, R.; JOHANSSON, A. SNICKARS, P.; VONDERAU, P.
2019). Ademais, a interface da plataforma era similar a do iTunes, onde o usuario poderia
procurar pelas musicas, adicionar em playlists pessoais e também poderia usar um servigo de
recomendacdo que funcionava como uma radio e que demandava a escolha de um género
musical e uma ou mais décadas.

Esse periodo firmou a ideia de montar o servico através do consumo suportado por
propaganda e firmou um conceito de consumo que a empresa adotou por muitos anos que é do
usuario soberano. Nos primeiros anos, a empresa tratava seu consumidor como se ele ja
soubesse 0 que queria ouvir, assim, com excecao do servico de radio destacado anteriormente,
ndo havia outras ferramentas de recomendacao nessa época.

Em outubro de 2008, o Spotify retirava a ilegalidade da plataforma ao anunciar o
lancamento em oito paises europeus (Finlandia, Franca, Alemanha, Italia, Noruega, Espanha,

Suécia e Reino Unido). Isso porque ao longo de 2008 a empresa conseguiu negociar com as
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gravadoras contratos de licenciamento das musicas para serem utilizadas na plataforma, assim
a obtencéo de receita com o uso de propaganda e a introdugdo de uma assinatura que permite o
usuario o acesso sem publicidade foram possiveis pois a operacdo da companhia havia se
tornado legalizada. Esses movimentos foram possiveis ap6s uma leva de investimentos
realizados por companhias externas no Spotify, incluindo investimentos realizados pelas
grandes gravadoras que ganharam uma certa quantidade de royalties da empresa e uma
participacdo do capital social da companhia que acumulava 17,3%.

A partir de 2009 a empresa passou por uma série de expansdes, com destaque para o seu
lancamento no mercado americano em 14 de Julho de 2011 que sé foi possivel quando a
empresa firmou contratos com as trés gigantes da masica - Sony, Warner e Universal. Além da
expansdo americana, a companhia também passou por diversificacdo das opcbes de plano de
assinaturas - incluindo uma opcéo de plano familiar e estudantil - e também aumentou,
especialmente a partir de 2013, consideravelmente o investimento em tecnologia artificial para
melhorar funcionalidades de recomendacdo, criando playlists especificas para novos
lancamentos por semana, além de algumas adequadas para cada momento do usuario da
plataforma como para realizar atividades fisicas ou cozinhar, por exemplo (ERIKSSON, M.;
FLEISCHER, R.; JOHANSSON, A. SNICKARS, P.; VONDERAU, P. 2019). Essa talvez seja
a principal mudanca que o modelo da companhia tenha passado, pois parou de tratar 0 usuario
como soberano e ja ciente de quais musicas deseja consumir, mas ao invés disso, repleto de um
catalogo de milhdes de musicas, ele precisa de ajuda no seu consumo. Assim, o Spotify apds
passar por algumas rodadas recebendo investimentos adquiriu algumas empresas de tratamento
de dados como a Tunigo (2013), a Echo Nest (2014) e a Seed Scientific (2015).

Posteriormente a expansdao americana, a plataforma foi lancada em diversos paises e
atualmente o Spotify ja esta disponivel em grande parte do globo e conta com uma base de 551
milhGes de usuarios mensais ativos e mais de 220 milhdes de usuarios assinantes (VOGEL,
2023).

Sendo assim, faz-se necessario entender os fatores relevantes para o sucesso da empresa.
O primeiro ponto de destaque € o contexto sociopolitico que o Spotify estava inserido no seu
langcamento. Assim como no caso do iTunes, quando a empresa estava sendo criada a pirataria
ainda era um problema significativo e isso pode ser destacado conforme a criticidade que o
tema foi tratado no Relatorio Anual do IFPI1 de 2008:

O maior problema em monetizar a musica digital estd na sua disponibilidade
onipresente nao-licenciada e gratuita. Dezenas de bilhdes de arquivos de mdsicas

ilegais sdo consumidos anualmente em todo 0 mundo em uma proporc¢éo estimada de
20 downloads ilegais para cada faixa vendida. 1sso teve um grande impacto no
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desenvolvimento de servicos legais, atrasando o crescimento de todo o setor digital
(IFPI, 2008, p. 18).

Especialmente na Suécia, pais de origem do Spotify, o site clandestino The Pirate Bay
que funcionava como uma rede P2P e nele eram postados contetidos em video e em audio, havia
atraido muitos usuarios, fazendo com que passasse a sofrer com diversos processos juridicos
em Maio de 2006, semanas depois da fundagéo do Spotify. Tais processos culminaram em 2009
quando os fundadores do Pirate Bay foram considerados culpados por infringir direitos autorais
e sentenciados a um ano em prisao e um pagamento de €3 milhdes por danos (ERIKSSON, M.;
FLEISCHER, R.; JOHANSSON, A. SNICKARS, P.; VONDERAU, P. 2019).

Além disso, também em 2009, o governo sueco publicou a lei Ipred que dava aos
detentores de direitos autorais o direito de exigir que os provedores de servico de rede
revelassem detalhes dos usuarios que compartilhavam arquivos piratas, abrindo mais margens
para acdes legais serem tomadas (BILLING, 2013). Além disso, a lei também teve papel
importante na conscientizacao da populagédo de que a pirataria era algo de fato ilegal (AHRENS,
S.; KREIDENWEISS, A. 2012).

Dos impactos que a pirataria trouxe para 0 mercado da musica alguns deles trouxeram
beneficios para o Spotify e 0 seu momento de lancamento, como por exemplo, 0 modelo de
consumo. Nos sites piratas 0s USUarios operavam como usuarios soberanos e buscavam por
baixar as musicas que queriam e seus artistas favoritos, mas tinham uma usabilidade muito
ruim. Além disso, o impacto negativo no setor foi positivo para o Spotify porque fez com que
uma nova proposta de modelo de neg6cios como a da empresa pudesse ser ouvida pelas grandes
gravadoras que passavam por anos 0s numeros de receita caindo, visto que o iTunes na Suécia
nunca chegou a ser popular a ponto de frear a queda de receita da industria fonografica
(AHRENS, S.; KREIDENWEISS, A. 2012).

Ademais, algumas caracteristicas da plataforma do Spotify a fizeram muito atraente
para o publico no seu langamento. A primeira delas que se pode destacar é o tamanho do acervo
musical que a plataforma possui, mais de 18 milhdes de faixas, tamanho similar ou até maior
gue muitos concorrentes de streaming e que o gigante das vendas digitais iTunes.

Além disso, o preco de uso da plataforma foi muito atrativo desde o comeco. A empresa
ofertava 0 acesso de forma gratuita, e com planos Unlimited (SEK49) e Premium (SEK99). Isso
possibilitava que 0s usuarios tivessem quase a mesma experiéncia que tinham com servicos
piratas pois podiam de forma legal consumir musica gratuitamente ou pagando um plano
mensal, que dentro do padréo de vida e remuneracéo na Suécia eram pregos tao acessiveis que

funcionavam quase como um imposto ou taxa pelo consumo, visto que em 2011 a Suécia era o
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13° pais com maior renda per capita segundo o Banco Mundial, e sua populacao tinha alto poder
aquisitivo (AHRENS, S.; KREIDENWEISS, A. 2012).

O terceiro ponto de destaque € a velocidade que a musica pode ser consumida, bastando
apenas um clique no play. No modelo pirata, ou até mesmo nas vendas digitais, o usuario precisa
baixar ou comprar a masica para poder escuta-la no seu cotidiano se assim desejar. No Spotify
basta clicar na faixa ou disco desejado que o player ja ird comecar a reproduzir 0 som. Na
sequéncia, pode-se destacar 0 acesso irrestrito ao portfélio da ferramenta. Bastando baixar o
aplicativo do Spotify em um computador e num aparelho celular pessoal, o usuario consegue
acessar de ambos 0s canais as musicas sem a necessidade realizar transferéncias de maquinas
para tocadores (AHRENS, S.; KREIDENWEISS, A. 2012).

Além dos pontos inerentes as caracteristicas da plataforma e sua operagdo, também
podem ser destacados pontos do cenario macro socioecondémico da Suécia que colaboraram
para o sucesso do Spotify. Primeiramente é possivel destacar que ja no comeco da década de
2000 a penetracdo do uso de computadores pessoais era maior na Suécia do que em outros
paises desenvolvidos similares, fazendo com que a populacéo ja tivesse familiaridade e costume
com a maguina, conforme grafico abaixo:

Gréfico 05 — Percentual de domicilios com acesso a computadores em casa (2011)

Acesso a computadores de casa, % de todos os
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Fonte: OCDE (2012).
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Junto aos computadores, a Suécia também era um pais com elevada penetragdo de
smartphones, contando com mais de 52% ja em 2011, numero mais elevado que nos EUA
(AHRENS, S.; KREIDENWEISS, A. 2012).

Além da penetracdo dos computadores e smartphones, a Suécia também era um pais que
tinha elevados investimentos em infraestrutura de banda larga fixa, tendo o governo sueco
priorizado a construcgéo de linhas de fibra de vidro de alta velocidade que dariam suporte para
a transformacdo digital. O avanco da Suécia também pode ser visualizado quando comparado

as quotas de velocidade de banda larga em 2008, com outros paises desenvolvidos:

Quadro 02 — Percentual de diferentes conexdes de banda larga (velocidade downstream),

2008

144 Kbit/s até
Localidade 2Mbit/s 2 Mbit/s até 10 Mbit/s Mais de 10 Mbit/s
Suécia 21% 46% 33%
Portugal 5% 74% 21%
Alemanha 17% 64% 19%
Europa 25% 62% 13%
Espanha 16% 75% 10%
Italia 39% 52% 9%
Reino Unido 11% 83% 6%

Fonte: AHRENS, S.; KREIDENWEISS, A. (2012).

Percebe-se que a Suécia possuia 33% da rede com acesso a uma velocidade de
downstream de mais de 10 Mbits por segundo, especialmente maior que paises como Reino
Unido (9%). Além disso, o pais também j& possuia em 2006, 100% de cobertura de rede 3G,
sendo 0 melhor pais do mundo nesse quesito. Com a penetracdo de celulares e cobertura 3G, o
pais proporcionava ainda mais conforto aos usuarios do Spotify por possibilitar utilizar o
aparelho de dispositivos mdveis sem estar em casa, podendo ser acessado no transporte, em
parques etc. Assim, como no caso do iTunes em que o iPod e a plataforma tiveram uma relacao
mltua, 0 mesmo pode ser observado entre o Spotify e smartphones (AHRENS, S.;
KREIDENWEISS, A. 2012).

Quando se analisa aspectos sociais do pais, além do poder de compra ja destacado,
também é possivel observar a inclinacdo observada nos consumidores suecos com a adogéo de
produtos tecnoldgicos, isso porque a tecnologia é parte de sua educacao e estilo de vida. Ahrens
(2012), destaca que o perfil do empreendedor e gestores suecos, no geral, € marcado por uma

abertura maior a mudancas e uma mentalidade maior de startups, por exemplo € na Suécia que
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muitas outras empresas de tecnologia foram fundadas como o Skype, empresa de
videoconferéncias, o Rdio, plataforma de streaming, e o Soundcloud, plataforma online de
publicacdo de audio. Por fim, também é possivel destacar que a estratégia que o Spotify havia
usado de criar os primeiros acessos a plataforma atraves de convites exclusivos fez com que o
uso do servicgo de streaming fosse visto como algo descolado e que as pessoas quisessem fazer
parte. Isso explicitamente exercita um dos vieses inconscientes da mente humana de fazer parte
de um grupo. Mais tarde o Spotify voltaria a adotar a estratégia em parceria com redes sociais
como o Facebook e Twitter e quando o aplicativo foi lancado no mercado americano
(AHRENS, S.; KREIDENWEISS, A. 2012).

4.4 Spotify e o Estado Sueco

Assim como no iTunes, também foram apresentadas algumas caracteristicas que foram
decisivas para o sucesso inicial da plataforma do Spotify na Suécia na secdo anterior, entre as
quais destaca-se o nivel de acesso tecnoldgico que a populacdo sueca possuia (seja da rede de
internet e 3G, como acesso a aparelhos como computadores pessoais e celulares), a cultura
empreendedora da sociedade e a facil e rapida adaptabilidade a novas tecnologias pela
populacdo sueca. Na sequéncia, serdo explorados cada um dos topicos acima.

Primeiramente, o pais comecou, a partir de 1999, a implementar politicas explicitas para
desenvolver a infraestrutura de banda larga, aumentando os esforgcos para conectar o pais e,
especialmente, zonas rurais, através de subsidios para o desenvolvimento de redes de banda
larga, que totalizaram mais de US$800 milhoes. Com o slogan de “an information society for
all” adotado em 2000, essa politica foi renovada pelo governo sueco ao longo dessa década e
0 compromisso com esses investimentos foram amplificados com a criagéo da IT Policy and
Strategy Group, grupo responsavel pelo desenvolvimento da estratégia nacional de
desenvolvimento da banda larga. Assim, ja em 2007, esses investimentos resultaram no pais
possuindo apenas 145 mil pessoas (1,6% da populacdo) e 39 mil empresas sem acesso a conexao
(ATKINSON et al 2008).

Ademais, foi criada a VINNOVA em 2001 com um corpo técnico de aproximadamente
150 pessoas, que é uma agéncia publica responsavel por administrar subsidios publicos voltados
para a inovacao e coordenar o sistema de inovacao no pais. A operacao da agéncia se estabelece,
por exemplo, através de acBes para estimular a troca de conhecimento entre os agentes,
mobilidade individual e desenvolvimento de habilidades, identificando e juntando atores com

desafios comuns e com o financiamento de investimentos. Além disso, 0 primeiro programa
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desenvolvido pela Vinnova, Vinnvéxt, existe até hoje e é responsavel por financiar regides com
iniciativas de inovacao de longo prazo, através da cooperacdo entre universidades, empresas e
0 setor publico (ROUPE, 2022).

Tais investimentos em infraestrutura de internet e no desenvolvimento de inovacao
seguindo uma estratégia nacional também s&o reconhecidos por pesquisas como o indice Global
de Inovacdo que ranqueia 0s paises baseado num framework que avalia critérios que
influenciam a producédo de inovagdo, chamados de inputs, e critérios da inovacdo produzida,
outputs. Dentre os critérios utilizados na pesquisa um dos inputs destacados é a Infraestrutura
Geral e de Tecnologia de Informagdo e Comunicacdo (ICT) dos paises, sendo relevante pois
elas o desenvolvimento de infrestrutra de ICTs perite a aceleracdo do processo de inovagao por
fazer o processo de analise e acesso a dados ser mais facil e eficiente, facilitar o networking
entre agentes econémicos dentre outros (Global Innovation Index 2008-2009). Na versdo de
2009, a Suécia ficou na 3?2 posicao mundial dentro desse critério, atras apenas da Dinamarca e
Hong Kong, destacando a infraestrutura que o pais possuia no periodo.

Todos esses investimentos em infraestrutura, atrelados aos seguintes esforcos de criacdo
de uma coordenacdo dos esfor¢cos publicos para areas estratégicas, representam acfes para a
ampliacdo da difusdo do conhecimento entre os agentes do pais e o refor¢co de uma malha
nacional para a inovagdo (CASSIOLATO, LASTRES, 2005).

Além da infraestrutura, outro input que também é destacado pela publicacdo é em
relacdo ao capital humano como fator desenvolvedor de inovagdes:

Os recursos humanos de um pais sdo um fator significativo no desenvolvimento de
novas ideias. Isso ndo pode florescer sem investimento adequado no sistema
educacional. E, portanto, imperativo ter instituicdes de ensino superior de boa

qualidade e centros de P&D. Isso inclui boas escolas e universidades (Global
Innovation Index 2008-2009).

A Suécia adotou desde o século XIX a educacdo obrigatoria para criangas entre 7 e 13
anos e atualmente segue sendo obrigatdria para meninos e meninas além de gratuita através das
politicas publicas adotadas (WIJESINGHE et al 2021).

Além disso, o pais conta com diversas universidades que contam com programas de
P&D desenvolvidos a partir de fundos provenientes do governo sueco, principalmente, como
também de fundos da indUstria, como as universidades que os fundadores do Spotify, Daniel
Ek e Martin Lorentzon, participaram: o Royal Institute of Technology e a Universidade de
Chalmers, respectivamente. Soma-se a isso, o fato de o pais ter formado no ensino superior

(através de licenciatura e pos-graduacgdes) em 1990 menos de 2000 alunos por ano e ter pulado
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para um patamar de quase 4000 alunos por ano em 2006 (CHAMINADE et al 2010) e percebe-
se 0 esfor¢o que o pais realiza na capacitacdo e geracdo de méo de obra qualificada.

Ademais, 0 governo sueco havia adotado na década de 1990 a reforma do PC que
impactou 0 acesso a computadores pessoais 0 que aumentou a penetracdo de computadores no
pais. Em 1998, todas as pessoas contribuintes de impostos e empregadas, teria a oportunidade
de comprar um computador, e na politica, materiais de computadores seriam fornecidos pelo
empregador com uma isencdo de impostos para que fossem repassados para uso dos
trabalhadores e cada funcionrio, teria acesso a iniciativa. Assim, os itens de informatica
puderam ser adquiridos a precos com diferencas que chegavam a 50% do valor original,
gerando um boom de compra na faixa de 1 a 1,5 milh&o de cidaddos suecos adquirindo seus
primeiros computadores durante o periodo de vigéncia do subsidio. Dessa forma, nos primeiros
4 anos o numero de domicilios com pelo menos um computador duplicou (RAHM, 2021).

Assim, pode-se perceber que 0 governo sueco teve uma participacdo no
desenvolvimento do Spotify, especialmente, através de suas politicas implicitas de inovacao
que tinham um foco maior na infraestrutura geral do pais, acesso as novas tecnologias (como
computadores) e através de politicas de bem-estar social, como 0s investimentos em educacgéo

e 0 acesso a ela.

5 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou uma revisdo de como 0s recentes avancos tecnologicos
impactaram a indUstria da masica e como o setor respondeu a essas transformacdes. O primeiro
ponto que se pode concluir é que a industria da musica ndo foi capaz de responder sozinha a
essas transformacges, uma vez que as principais inovagdes que tiveram impactos notaveis no
faturamento do setor foram introduzidas por empresas de fora desse mercado. Ademais,
também pode-se validar a hipétese central de que as inovagdes inseridas na industria no século
XXI foram os principais motores de crescimento da receita de gravagdes, sendo isso inclusive
observado em inovagdes anteriores, como a introdugdo dos CDs e das fitas cassetes.

Tanto a criacdo da loja digital quanto as plataformas de streaming podem ser
caracterizadas como inovagdes disruptivas, pois, conforme demonstrado ao longo do presente
trabalho, possibilitou a emergéncia de novos players junto da inddstria da muasica, como
empresas de tecnologias, tais como Apple, Spotify, Yotube, Amazon e Google. Também
geraram crescimentos de receita para o setor ao mesmo tempo que o modelo predominante

anterior a cada um dos casos arrecadava receitas cada vez menores, como demonstrado no
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Gréfico 01. Tal processo, caracteriza o processo de destruicdo criativa destacado por
Schumpeter, onde as inovagdes geraram a substituicdo do modelo vigente pelo novo produto
oferecido ao mercado, que se torna predominante, e faz com que os demais agentes do setor,
precisem se adaptar a introducdo dessas inovacoes.

Sendo assim, a primeira das inovagdes disruptivas introduzidas no setor desde 2000 foi
a popularizacéo de lojas digitais, tendo como principal player a Apple com o iTunes, e que ndo
foi capaz de impedir a queda de receita que o setor enfrentava, apesar de se tornar uma fonte
relevante e que ajudaria a inddstria até o comeco da década de 2010. J& a segunda inovacao
disruptiva, foi a popularizacdo de servigos de streaming de masica que se firmaram como a
solucgéo definitiva para a crise causada pela popularizagdo e impactos da internet, incluindo a
pirataria, ao redor mundo, uma vez que permitiram a volta do crescimento das receitas do setor,
que se estendeu até o comeco da década de 2020.

Primeiramente, as lojas digitais, como o iTunes, possibilitaram um grau de liberdade
maior para 0 consumidor, uma vez que agora a obtencdo de um disco inteiro ndo era mais
necessaria, € por um preco mais acessivel 0s usuarios poderiam comprar musicas avulsas. Além
disso, as integracfes com tocadores, especialmente o iTunes e o iPod também forneceram
avancos na usabilidade do conjunto para escutar a musica, diminuindo trabalhos como
transferéncia e tempo de download de mdsicas.

Ja as plataformas de streaming, como o Spotify, potencializaram ainda mais a liberdade
dos consumidores, ja que nesse modelo além de incorporar a posse das masicas, 0S USUarios
passaram a pagar mensalidades para ter acesso ilimitado a um catalogo vasto de mausicas,
existindo ainda modalidade gratuitas com propaganda, facilitando ainda mais o acesso. Em
ambos 0s casos, outras empresas de fora do setor fonografico entraram no mercado para se
tornar concorrentes do iTunes e do Spotify, como a Amazon, o Youtube e outras empresas que
surgiram com esse proposito.

Ambas as inovagOes fizeram com que o mercado fonografico se adaptasse as novas
formas que se possibilitaram de consumo de musica e com isso intensifou-se no setor a
proximidade do artista com o seu publico, fazendo com que barreiras a entrada fossem
reduzidas ou até mesmo eliminadas, uma vez que o artista poderia disponibilizar digitalmente
sua obra diretamente para o consumidor. As gravadoras que antes eram essenciais para poder
arcar com os custos de producéo e distribuicdo dos produtos fisicos, ja ndo eram necessarias

para que o produto chegasse ao consumidor final.
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Entretanto o mercado continua concentrado, pois as gravadoras oferecem aos artistas
outras oportunidades, como escalonamento de carreira e porque elas ainda detém os direitos de
muitas can¢des disponibilizadas em lojas digitais ou aplicativos de streaming.

Além disso, como resposta a introdugdo dessas inovacgdes, as gravadoras passaram a
diversificar também seus meios de obtencdo de receita a partir da crise vivida. E durante esse
periodo que os contratos 360°, por exemplo, se tornam populares, onde a gravadora além de
deter direito sobre as gravacdes dos artistas, também fazem com que as empresas tenham
participacbes em mais atividades do artista, desde shows até contratos publicitarios, como
resposta a reducdo da margem de receita vinda das Mechanical Royalties.

Da mesma maneira, essas inovagdes causaram impactos também na relagdo de artistas
com gravadoras e todo o restante da industria, visto que agora artistas independentes podem
disponibilizar suas musicas nas plataformas com milhdes de usuarios com uma facilidade muito
maior que nos modelos anteriores de vendas fisicas, em que uma rede de distribuicdo é
necessaria e 0s custos de producdo das unidades fisicas podem se tornar impeditivos maiores.

Finalmente, quando analisados o contexto em que as duas plataformas foram lancadas
em seus respectivos paises, foi possivel perceber que ambas as inovac6es foram beneficiadas
de maneira direta e indireta por politicas publicas voltadas para a inovacao. Quando destacado
0 caso dos EUA e o iTunes, foi observado que o estado teve um papel importante no
desenvolvimento, ndo da plataforma, mas do tocador, o iPod, que foi uma das condicdes para
0 sucesso da loja virtual. Assim, a Apple fez uso de ndo apenas de incentivos tributarios, mas
também do aproveitamento de tecnologias desenvolvidas originalmente com o apoio do
governo americano. Dessa forma, é possivel ver claramente, como o ponto de Chang (2002), é
aplicavel ao cenario americano, Vvisto que nesse caso, investimentos e subsidios tiveram
transbordamentos tecnoldgicos relevantes para o desenvolvimento da Apple.

Sugeriu-se que, no caso do Spotify, um dos fatores que ajudaram a viabilizar o modelo
de negocios da companhia na Suécia foi a ja bem desenvolvida infraestrutura de internet do
pais. Tal infraestrutura foi desenvolvida ao longo da década de 1990, a partir de uma iniciativa
do Estado sueco de aumentar a penetracao de internet no pais, assim como de facilitar o acesso
a computadores através de subsidios para a compra. Além disso, ao longo da década de 2000
diversas politicas foram adotadas pelo Estado sueco para coordenar o desenvolvimento de
inovacOes no pais, como a criagdo da VINNOVA para incentivar as estratégias de cooperacao
entre agentes publicos e privados. Tais a¢cbes quando analisadas em conjunto, podem indicar
um esfor¢o do pais na criagdo de um sistema de inovagdo nacional, como sugerido pelos

tedricos Neoschumpeterianos, ponto dificil de ser corroborado dado que poucos materiais
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foram encontrados relacionando as inovagdes introduzidas no setor com as atividades dos
estados nacionais. Dessa forma, quando o Spotify é lancado oficialmente no final da década de
2000, o pais ja possuia uma infraestrutura que facilitou a difusdo dessa inovacdo para oS

consumidores, 0 que possibilitou o teste da plataforma e a validacdo do modelo de negdécios.
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