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A despeito do incbmodo do campo de Interagdo Humano-Computador com
relacdo a uma certa indefinicdo do que consiste “experiéncia do usuario”, o
conceito tem muita aderéncia no mercado e na academia como variavel
preponderante no sucesso de um produto ou servico. Com relacdo a
experiéncia estética, a dissensdao é ainda mais profunda, com duas correntes
de pensamento disputando abordagens antagOnicas. Enquanto a psicologia
cognitiva repele um certo subjetivismo da filosofia da arte, esta denuncia o
que percebe como superficialidade no ponto de vista antagdnico. Neste artigo
empreendemos uma revisao de literatura com o ensejo de obter insumos para
a avaliagdo da experiéncia em aplicativos que realizam a mediagao de
conteudos artisticos. Examinaremos mais detidamente o caso da fonografia,
no qual a transicdo de formato principal da industria — do album para a
playlist — evidencia uma tendéncia de funcionalizagdo em detrimento da
fruicdo estética observada sobretudo no Spotify, aplicativo lider de mercado.

Palavras-chave: experiéncia de uso, experiéncia estética, streaming de musica,
fonografia, Spotify.

This article aims to discuss the reasons why vinyl record consumption increases
year after year, while, paradoxically, the album is becoming an obsolete
format. The cultural value of the album elevates the artifact to an art form over
the past century, whose ownership promotes social distinction to those who
collect it. We hope to explore in this text the differences in the phonographic
experience provided by streaming and on the disc, to investigate the
prevalence of analog medium today.
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1 Introdugao

Ao falarmos a respeito da “experiéncia de uso” de um artefato interativo estd claramente
determinado o objeto da experiéncia. Seja qual for o servico proporcionado pelo sistema em
guestdo, a experiéncia sobre a qual nos debrucamos é aquela extraida na utilizacdo pratica
daquele sistema. Contudo, é matéria sem disputa nos dias de hoje, tanto na academia, quanto
no mercado, que o valor da experiéncia do usuario vai muito além da usabilidade do produto.
Assim, se o usudrio extrair da interacdao com o artefato uma certa sensacao de bem-estar, o
trabalho do UX Designer tera contribuido para a fidelizagao desse cliente.

Quando estamos tratando de arte, os objetivos sdo mais difusos, se é que se pode falar de
objetivos nesse campo. A obra chega a sua configuracdo final gracas as motivaces do artista,
mas ndo se pode afirmar que, a moda do UX designer, compartilhem uma meta especifica —
ou mesmo que exista meta alguma. A experiéncia proporcionada pelo contato com uma obra
de arte é complexa e subjetiva.

O que ocorre, portanto, quando surgem plataformas que se tornam mediadoras de
experiéncias estéticas, como é o caso de aplicativos como Netflix e Spotify? A forma como
essas iniciativas organizam a experiéncia influenciam na fruicdo da obra de arte? E, no sentido
reverso, os sentimentos experimentados pelo espectador na exposicdo ao conteldo artistico
influenciam na sua condicdo de usuario?

Este texto se propbe a debater essas questdes. Primeiro, vamos apresentar os desafios do
campo de IHC na definicdo do conceito de experiéncia do usudrio. A seguir, trataremos da
disputa travada entre a psicologia cognitiva e a filosofia da arte para compreender o fenbmeno
estético, para entdo ponderar sobre limites e vazamentos da percepcao da experiéncia
estética no interior de artefatos interativos. Por fim, debateremos os efeitos de uma
concepcao especifica de experiéncia no ambito da fonografia.

2 Experiéncia do usuario, subjetividade objetivada

Ainda que se possa afirmar que ha um consenso no campo de IHC com relagdo a
preponderancia da experiéncia como principal motivador do usuario para a sele¢do, consumo
e utilizagdo de produtos ou servigos, tal sintonia se dissipa quando se trata de formular uma
definicdo cabal para o conceito. No entanto, se a expressao “experiéncia do usudrio” ainda é
tema de debate até hoje, ndo foi por falta de empenho dos pesquisadores.

Uma evidéncia da longevidade da preocupacdo da comunidade com o assunto pode ser
extraida do artigo Scope and Definition of User Experience in Brazil: A Survey to Explore
Community's Perspectives, de Bianca Melo e Ticiane Darin (2019). O objetivo do texto,
publicado no XVIII Simpdsio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais,
em 2019, é apresentar uma analise sobre “como a comunidade de pesquisa e pratica brasileira
compreende e aplica a Experiéncia do Usuario” (MELO e DARIN, 2019, p. 2), visto que as
proprias pesquisadoras registram que “ndo existe até o momento uma definicdo
compartilhada sobre o significado do termo (experiéncia do usuario)” (idem, p.1).

Chama a ateng¢dao que as autoras pretendem levar a cabo sua empresa examinando e
contextualizando para a realidade brasileira um survey lancado dez anos antes' por
pesquisadores europeus de diversas universidades (LAW et al, 2008). E ndo chama a atengdo
pela escolha do referencial ou de seus autores, mas sim pela pertinéncia da discussao ja
passada uma década. Sobretudo quando se considera as diversas investidas na formagdo de

1
Understanding, Scoping and Defining User eXperience: A Survey Approach (LAW et al., 2009).
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um consenso sobre um dos temas centrais deste campo, como a fundagao de um Special
Interest Group (SIG) sobre UX e a prepara¢do de um conjunto de diretrizes com o intento de
propor um Manifesto da Experiéncia do Usudrio (UX Manifesto), para citar apenas duas
iniciativas nas quais os pesquisadores responsaveis pelo survey citado por Melo e Darin (2019)
estiveram envolvidos.

Um dos autores do artigo publicado no simpdsio brasileiro, o alemao Marc Hassenzahl, ja
investia em uma definicdo mais precisa pelo menos desde 2008, quando publicou User
Experience (UX): Towards an experiential perspective on product quality. Nesta peca,
Hassenzahl (2008) investe na formulacdo do conceito apoiado em duas dimensdes: a
pragmatica e a hedbnica. Segundo ele, a dimensdo pragmatica diz respeito a percepcdo do
usudrio quanto as capacidades do produto ou servico de apoiar a realizacdo de seus objetivos
concretos. A dimensdo hedobnica, por sua vez, concerne as necessidades pessoais2 do
individuo, sendo capaz de interferir no seu estado emocional e, por consequéncia, em sua
autoimagem.

Assim, de acordo com este autor, a partir da interagcdo com artefatos tecnoldgicos, um usuario
pode se sentir mais inspirado, alerta e entusiasmado, ou, por outro lado, aborrecido, com
medo, ou angustiado.’> O conceito de UX elaborado por Hassenzahl emerge desta interacio,
como um “sentimento momentaneo e avaliativo (bom-ruim)” (HASSENZAHL, 2008, p. 2) e é 0
saldo dessa constante avaliacdo que vai qualificar a experiéncia:

Uma boa UX é a consequéncia do cumprimento das necessidades
humanas de autonomia, competéncia, estimula¢do (orientada para si
mesmo), relacionamento e popularidade (orientada para os outros)
por meio da interagdo com o produto ou servigo (ou seja, qualidade
hedonica). A qualidade pragmatica colabora para o cumprimento
potencial dos objetivos pessoais (idem, p. 2, tradugdo nossa’).

O autor vai além e acrescenta que a usabilidade, em si, ndo entrega valor algum para o
usudrio. Enquanto a qualidade heddOnica estd no amago da experiéncia, a pragmatica tdo
somente contribui de forma indireta para sua percepgao positiva.

A emergéncia do conceito de UX como uma nogdo central para o campo de IHC representa a
valorizagao das qualidades subjetivas na interagdo com produtos e servigos, como pode ser
atestado pela supremacia da dimensao hedoénica sobre a pragmdtica na formulagao proposta
por Hassenzahl (2008). De fato, a ascensdo do conceito de experiéncia parece corroborar com
a abordagem projetual para além da usabilidade pregada Don Norman ainda na década de
1990. (HELLWEGER e WANG, 2015, p. 1).

Contudo, embora haja consenso com relacdo a centralidade da importancia da experiéncia,
sua natureza complexa e subjetiva se constitui em um desafio para um campo do qual espera a
extracdo de pressupostos tangiveis que possam ser aplicados pelo mercado e transmitidos
claramente para os futuros profissionais desta area. Tal dicotomia parece se constituir como a
causa da indefinicdo oriunda da abrangéncia superlativa que impera sobre o termo UX, como
se pode observar na definicdo do conceito no site do Nielsen Norman Group: “‘Experiéncia do
usudrio abrange todos os aspectos da interacdo do usuario final com a empresa, seus servigos

2
No original, be-goals.
3
Adjetivos extraidos do questionario realizado pelo autor (HASSENZAHL, 2008, p. 3).

4

Good UX is the consequence of fulfilling the human needs for autonomy, competency, stimulation (self- oriented), relatedness,
and popularity (others-oriented) through interacting with the product or service (i.e., hedonic quality). Pragmatic quality facilitates
the potential fulfillment of be-goals.
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e seus produtos”> (NIELSEN NORMAN GROUP, 2021). A ISO CD 9241-210 formalizou essa
acepg¢ao:

A experiéncia do usuario inclui todas as emogdes, crengas,
preferéncias, percepgdes, respostas fisicas e psicoldgicas,
comportamentos e realizagBes dos usudrios que ocorrem antes,
durante e apés o uso (ISO, 2010, p. 3, tradugdo nossae).

Ao escolher o termo “todos” a ISO se desincumbe de expressar com objetividade que aspectos
seriam esses. Curiosamente, Hassenzahl mimetiza o paradoxo do prdprio campo ao enfatizar a
preponderancia da subjetividade ao mesmo tempo em que enseja uma avaliacdo quantitativa
da experiéncia.’

3 Experiéncia estética, do sublime a banalizagao

Se o conceito de experiéncia do usuario sofre pressdes do mercado, o estudo da experiéncia
estética é objeto da disputa entre dois campos académicos. De um lado, temos a tradicdo da
filosofia da arte, em sua busca pela perspectiva ontoldgica da natureza da atividade artistica,
seus significados e projetos. De outro, ha a investigacdo de métodos empiricos de avaliacdo do
impacto estético sobre a mente humana, tocada pela psicologia cognitiva (SEELEY, 2014, p.
35). Em um exame superficial, ambas as disciplinas se beneficiariam de suas distintas
abordagens e interesses especificos. Contudo, na pratica, ndo é o que acontece.

E a concepcdo antaglnica a respeito do objeto de pesquisa que promove a polarizacdo entre
os campos. Costuma-se atribuir a fundacdo do campo filoséfico dedicado ao estudo do belo, a
Alexander Baumgarten (CECIM, 2014), quando as reflexGes estéticas ganham autonomia e
relevancia. E no escopo desta tradicdo que Walter Benjamin (2012), ao refletir sobre o impacto
da industria sobre a experiéncia estética, no seu ensaio A obra de arte na era da
reprodutibilidade técnica, a concebe como um acontecimento idealizado, raro, cuja fruicdo se
da através de objetos sacralizados, em um locus especifico®. Para a psicologia, por outro lado,
a experiéncia estética ndo passa de uma resposta emocional a um estimulo (SILVIA, 2012, p.
253). Enquanto um campo se propde a estudar o sublime, o outro o banaliza.

A tarefa da filosofia ndo é extrair suas categorias através de varidveis objetivas a fim de se
obter algum indice quantitativo confidvel. O filésofo ndo tem o compromisso de contribuir de
forma incremental com o estudo de seu antecessor. A obra de arte pode ser aurdtica para
Benjamin e um acontecimento para Alain Badiou (2002) sem que isso se apresente como um
obstdculo para o campo.

A psicologia cognitiva, contudo, com seu éthos de investigacdo fenomenoldgica derivado da
neurociéncia, estd muito mais sujeita a mudangas de paradigma. Segundo Paul J. Silvia,
podemos tragar trés correntes importantes na formulagao tedrica a respeito da experiéncia

“User experience” encompasses all aspects of the end-user's interaction with the company, its services, and its products.

User experience includes all the users’ emotions, beliefs, preferences, perceptions, physical and psychological responses,
behaviours and accomplishments that occur before, during and after use.

7 . ; ) .
N3o se pode dizer, porém, que tal dicotomia tenha escapado a Hassenzahl, uma vez que o autor comenta na conclusdo a
possiveis criticas que sua abordagem suscitaria.

8 N&o pretendemos aqui encerrar toda a produgdo académica da filosofia estética desde Baumgarten em um paragrafo, elegendo
o conceito de Benjamin a respeito da obra de arte aurdtica como suficiente e definitivo. Muito se escreveu sobre o tema para
além da escola de Frankfurt, com especial relevo para a obra de Deleuze, que inspira as reflexdes de Marchand e Giannetti
(NUESCH, 2008), com sua endoestética, no inicio deste século. No entanto, foge ao escopo deste artigo — e seria de fato
temerario aprofundar tal discussdo em nosso campo — enveredar por um debate mais sofisticado sobre o tema. Para nossas
ambigdes neste texto, basta-nos reconhecer a divergéncia dos campos da Filosofia e da Psicologia sobre a natureza do fenémeno
estético.
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estética neste campo: o modelo psicobioldgico de Daniel Berlyne, a preferéncia prototipica e a
fluéncia de processamento (SILVIA, 2014, p. 254). A seguir descrevemos as trés correntes de
pensamento a que se refere Silvia, o que nao significa absolutamente que subscrevemos ou
endossamos tais abordagens.

No modelo psicobioldgico de Berlyne (1960 apud SILVIA, 2014), as sensag¢des experimentadas
pelo individuo na exposi¢cdo a um estimulo estético estdo conectadas a excitacdo e ao impulso.
Estes, por sua vez, sdo influenciados pela estrutura cognitiva do sujeito. Da associa¢do dessas
forgas, Berlyne prop6s um modelo no qual as propriedades objetivas do artefato detinham o
poder de criar uma experiéncia subjetiva de afeto.

A abordagem de Berlyne proporcionou aos pesquisadores um método seguro de avaliar
causas e efeitos relacionados a estimulos estéticos, tornando-se extremamente influente no
campo. No entanto, seu modelo “promoveu a visdo de que a arte é apenas mais um estimulo,
com caracteristicas objetivas que podem ser medidas e com respostas que podem ser
observadas” (idem, p. 257, traducdo nossa’), corroborando para uma visdo “limitada e
empobrecida da experiéncia estética”.

A preferéncia prototipica, cujo maior expoente é Colin Martindale (1988 apud SILVIA, 2014),
sugere que o que determina nosso interesse por determinada configuracdo se justifica na
aproximacdo do estimulo com relacdo ao arquétipo daquela categoria. Assim, os membros de
uma populacdo cujas caracteristicas mais se assemelham ao padrdo geral teriam preferéncia
com relacdo aqueles cujos atributos sdo percebidos como marginais.

Embora tivesse alguns resultados experimentais promissores na avaliagdo de obras de arte
dentro de um escopo restrito de amostragem, as teorias prototipicas ndo foram capazes de
suplantar o modelo psicobiolégico. Ao contrario de Berlyne, seu foco era apenas em
sentimentos positivos, propondo apenas uma causa (tipicidade) e um efeito (agradavel) para
explicar o efeito estético.

A fluéncia de processamento relaciona a facilidade de compreensdo de um estimulo a um
efeito positivo. Tal resultado é possivel uma vez que o pensamento, segundo esta teoria, é um
processo que sofre influéncia hedonica, relacionando clareza, contraste, familiaridade etc a
sensacdes boas. E interessante observar aqui a proximidade dessa formulacio com a
concepcao avaliativa de Hassenzahl (2008) com relagdo a experiéncia do usuario.

Silvia (2014) observa que, ainda que apresente alguns achados interessantes, a teoria da
fluéncia de pensamento ainda carece de estudos que contemplem objetos artisticos. Ele
advoga por uma abordagem da experiéncia estética que va além da passividade e do prazer
sutil. Além disso, sugere que a subjetividade, o nivel de familiaridade e interesse do individuo
com relacdo ao campo da arte é uma varidvel importante e, portanto, precisa ser melhor
contemplada pelas pesquisas conduzidas pela sua disciplina.

4 O design como mediador de experiéncias estéticas

E interessante observar que Silvia (2014) reconhece a relevancia de sentimentos hostis para a
an . s . . . . . 1
experiéncia estética, muito presente em artes provocativas como Immersion (Piss Christ)', de
Andres Serrano (1987). Mas nao é preciso ficar apenas no campo da intolerancia religiosa para

9
Berlyne’s model fostered the view that art is just another stimulus, one with objective features that can be measured and with
responses that can be observed

0
A fotografia mostra um pequeno crucifixo de plastico submerso na urina do artista. O trabalho ganhou o concurso “Awards in
the Visual Arts” e gerou enorme polémica na época por ser considerada blasfema.
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obter efeito estético através da exposicao de situacdes incoOmodas ao espectador, como prova
toda a cinematografia dedicada ao terror.

Talvez mais importante que o reconhecimento do papel de emoc¢ées negativas como parte da
experiéncia estética é a percepcdo de que o contato com uma obra de arte desperta
sentimentos complexos, muitas vezes contraditérios. Se tudo que a psicologia cognitiva pode
oferecer como substrato da interagdo com um estimulo estético é um vago regozijo ou uma
débil repulsa, como explicar obras como Dang¢ando no Escuro, de Lars Von Trier (2000)? Neste
filme, a protagonista, uma mae solteira tcheca deficiente visual, portadora de uma doenga
degenerativa hereditdria, imigra para os Estados Unidos na intengdo de salvar seu filho de um
destino tragico. Esta obra nos expde a uma fileira de desgracas e tristezas profundas a que
essa mae, protagonizada pela cantora islandesa Bjork, padece. O espectador, por empatia,
inexoravelmente ha de sofrer com ela.

Consideremos que este espectador assiste ao filme através de sua conta em um servico de
streaming. Toda dor e sofrimento que ele experimenta em frente a tela contabiliza como uma
avaliacdo positiva ou negativa? Se acompanharmos a perspectiva oferecida por Hassenzahl de
gue forma a carga sentimental pontua na avaliacdo do aplicativo? Positiva ou negativamente,
para ficar na avaliacdo binaria, tao a gosto das pesquisas quantitativas?

Para responder com seguranca metodoldgica a esse questionamento seria necessario que uma
pesquisa empirica fosse empreendida com o intuito de investigar esse fendmeno. Contudo,
pode-se adiantar que, com base na revisdo de literatura que empreendemos neste artigo, a
dimensdo hedobnica que o campo de IHC e da psicologia cognitiva estdo interessados é de
natureza diversa da experiéncia estética associada a fruicdo da obra de arte. De fato, em uma
pesquisa cujo objeto é um aplicativo de streaming de conteldo a experiéncia estética se torna
ndo mais que uma variavel nessa investiga¢do. Para o usudrio do aplicativo, no entanto, a
experiéncia estética é o objetivo final de utilizagdo da plataforma, € o momento no qual ele
deixa de ser um usudrio para ser um expectador. Neste sentido, pode se tragcar uma fronteira
entre UX e experiéncia estética.

5 O caso da fonografia

A interface dos aplicativos mediadores de conteudo artistico sdo a porta de entrada para o
usudrio no universo projetado pelo criador daquela obra. Sugerimos na secdo anterior que,
uma vez atravessada a soleira, o usudrio converte-se em expectador e estd entregue a
experiéncia estética. Porém, observa-se no campo da fonografia indicios da tentativa de
neutralizar seu conteldo estético, deslocando sua funcdo para a utilizacdo da musica como
recurso funcional. A mais clara evidéncia desse propdsito pode ser observada no privilégio da
playlist em detrimento do album como principal veiculo da industria fonografica.

A consagracdo do album como objeto artistico (MAMMI, 2014) sera explorada em outro
artigo. Para os propdsitos deste texto, basta dizer que no decorrer das décadas de 1950 e 1960
o disco alcanga um status diferenciado. A divisdo mercadoldgica entre a produgdo fonografica
destinada ao publico jovem — o single (ou compacto) — e aquela visando um publico mais
maduro — o long play — revestiu este ultimo de um prestigio especial. Enquanto o hit,
pensava-se a época, era objeto de modismos, vendendo muito em pouco tempo mas logo
esquecidos, os LPs eram vistos como uma segurancga de rendimentos de longo prazo.

A instituicdo do album adulto simultaneamente minimizou o risco,
maximizou o lucro para as gravadoras e contribuiu para um capital
simbdlico elevado para os LPs. (...) Esses fatores contribuiram para
um senso de “peso” cultural associado aos LPs, com a gravidade do
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espaco cultural ocupado pelos albuns decorrente em parte do tempo
“em jogo”, tanto cultural quanto industrialmente (KEIGHTLEY, 2004,
385)",

A espinha dorsal do album constituiu-se em torno de trés pilares:

® CompilagOes organicas: selecdo das pecas musicais em uma ordem que respeita uma
I6gica ponderada pelo artista.

® Linguagem fonografica: apropriacao das técnicas de estudio na criagdo musical.
® Complementaridade expressiva: arte grafica complementar ao discurso musical.

A este ultimo ponto, cabe um breve esclarecimento. A musica originalmente é parte do grupo
das artes cénicas (como o teatro, a danga etc). Como integrante deste setor, a performance é
intrinseca a fruicdo da obra. Como dizia o compositor Igor Stravinski, “a visdo dos gestos e
movimentos das vdrias partes do corpo produzindo musica é fundamentalmente necessaria
para ela seja apreendida na sua completude” (STRAVINSKI apud KATZ, 2010, p. 24, traducdo
nossa'?). A invencdo do fondgrafo extrai a musica de seu contexto, promovendo uma ruptura
na experiéncia do ouvinte.

A privacdo da visualidade viria a durar por quase 60 anos, até que o artista grafico Alex
Steinweiss cria o conceito de capa de disco na gravadora Columbia, em 1939. Até entdo, os
discos eram comercializados em envelopes genéricos dissociados de seu conteddo musical. A
capa oferece uma midia visual com a qual o ouvinte se relaciona durante a audig¢do. Funciona,
portanto, como um complemento expressivo do conteudo musical (ORTMAN, 2019), como
observa André Rezende:

A partir do momento em que Steinweiss desenvolve trabalhos
graficos originais para os albuns de discos, o usudrio passa a ser
visualmente guiado a estabelecer relagdes mais diretas entre o som e
a imagem que o acompanha. Assim, as formas de relacdo do usudrio
com o disco intensificam-se de maneira complementar e se
manifestam igualmente através dos sentidos do tato, da audicdo e da
visdo. Desta forma, o disco torna-se um suporte de codigos que se
relacionam intersensorialmente com o usuario (REZENDE, 2012, p.
87).

A popularizagdo do mp3, a partir dos anos 1990, desmaterializou o fonograma e pds em
cheque os pilares do dlbum, permitindo o armazenamento de milhares de fonogramas sem a
necessidade de uma visualidade especifica, agrupamento em torno de um conceito coerente
ou uma organizagao refletida.

A popularizagcdo do compartilhamento de arquivos pelo NapsterB na
virada do milénio é tipicamente mencionada como o ponto em que
faixas individuais foram dissociadas do formato do album, prestando-

1
The institution of the adult album simultaneously minimized risk, maximized profit for record labels and contributed to a
heightened symbolic capital for LPs (...). These factors contributed to a sense of cultural ‘heft’ associated with LPs, with the gravity
of the cultural space occupied by albums deriving in part from their length of time ‘in play’, both culturally and industrially.
12
The sight of the gestures and movements of the various parts of the body producing the music is fundamentally necessary if it
is to be grasped in all its fullness.

Popular software de compartilhamento de arquivos de musica langado na virada do século.
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se, em vez disso, a serem mixadas e combinadas de acordo com as
preferéncias de seus ouvintes. (ERIKSSON et al, 201814).

O compartilhamento em massa de arquivos em mp3 atiraram a industria fonografica na maior
crise de sua histéria desde a invencdo do radio. A solucdo para o impasse veio através dos
aplicativos de streaming. A chave de seu sucesso foram os acordos de cessdo dos repertérios
das grandes gravadoras. Esses contratos ofereceram ao usuario o grosso do conteldo musical
produzido pelo mainstream da industria fonografica. O acesso a esse acervo monumental
passou a ser realizado através de assinatura. A fonografia deixava de ser um produto para
tornar-se um servico.

Esse novo modelo de negdcio resolveu problemas nas duas pontas da cadeia da fonografia.
Pelo lado do usudrio, a conveniéncia de escutar praticamente tudo que lhe vier a cabeca, no
momento que desejar, sem se preocupar com armazenamento em disco ou com a organizagdo
de sua biblioteca pessoal. Pelo lado das gravadoras, a solucdo para os problemas com pirataria
gue a havia desestruturado na virada do século.

Os aplicativos de streaming proporcionam conveniéncia, abundancia e ubiquidade a audicao
musical, transformando profundamente a experiéncia. Contudo, essa abundancia trouxe
consigo o desafio de oferecer ao usuario meios através dos quais se pudesse explorar esse
conteldo extenso.

Até 2012, o campo de busca tinha primazia na interface do Spotify, dando a entender que o
aplicativo concebia seu usuario como “um individuo soberano, que ja sabia exatamente o que
queria ouvir e ndo precisava de ajuda com recomendacdes musicais™” (ERIKSSON et al, 2018).
Mas um post em seu blog daquele ano, intitulado “Introduzindo melhores maneiras de
descobrir musica” evidenciava que estratégia estava mudando:

“Caro Spotify, as vezes ndo sei o que ouvir.” Nos sabemos o que vocé
quer dizer. Claro, ter milhdes de musicas no bolso mudou a maneira
como vocé ouve musica, mas vocé consegue descobrir o que tocar
em uma tarde preguicosa de domingo? Portanto, temos o prazer de
anunciar uma maneira nova e totalmente pessoal de descobrir
musica no Spotify. (...) Em outras palavras, vocé nunca mais se
perderda na hora de selecionar sua musica novamente! (SPOTIFY
NEWS, 2012, ndo paginado, traducdo nossalG).

A mudancga anunciada no post se converteria em tendéncia de mercado. Na nova abordagem,
as playlists se apresentam como facilitadoras das atividades cotidianas do usuario, seja como
um recurso para gerenciamento do humor ou como condutoras de atividades praticas, como
cozinhar, correr, focar etc (figura 1).

A nova perspectiva denota uma concepcdo utilitarista da pratica da audicdo musical e da
forma como tratar o usudrio. Se antes ele era visto como um sujeito capaz de tomar suas
decisdes de escuta, agora ele passa a ser alguém que precisa de orientagdo, ndo somente a
respeito dos seus gostos musicais, mas também sobre como utilizar a musica para apoiar suas
atividades e controlar suas emocgdes.

4
The popularization of file sharing by Napster around the turn of the millennium is typically mentioned as the point at which
individual tracks were set loose from the album format, lending themselves instead to be mixed and matched according to the
preferences of their listeners.
The user was effectively conceived of as a sovereign individual, who already knew exactly what he or she wanted to listen to
and did not need help with music recommendations.
6
“Dear Spotify, sometimes | don’t know what to listen to.” We know what you mean. Sure, having millions of songs in your

pocket has changed the way you listen to music, but can you figure out what to play on a lazy Sunday afternoon? So we’re thrilled
to announce a new and entirely personal way of discovering music on Spotify. Put it this way, you'll never be lost for music again!
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(...) o modo de "escuta ubiqua" proporcionado pelos servicos de
streaming parece estar relacionado a uma mudang¢a mais ampla em
direcdo a uma abordagem utilitdria da musica, em que o consumo de
musica é cada vez mais entendido como situacional e funcional para
certas atividades (ao invés de, por exemplo, uma questdo de reforgo
identitario ou uma experiéncia estética) (ERIKSSON et al, 2018, ndo
paginado, traducdo nossa17).

A proposta de experiéncia organizada pelos aplicativos de streaming vai na contramao da
concepgao de impermeabilidade entre UX e fruigao artistica que formulamos no inicio desta
secdo. Ao converter a musica gravada em uma ferramenta de produtividade e autoajuda, os
aplicativos de streaming drenam seu potencial estético e condicionam a producdo deste
campo a seu enquadramento. Pode-se dizer que o Spotify converteu a dimensdo hedonica do
conteudo artistico que prové em dimensdo pragmatica para seu usudrio.

7
(...) the mode of “ubiquitous listening” facilitated by streaming services seems to correlate with a broader turn toward a
utilitarian approach to music, whereby music consumption is increasingly understood as situational and functional for certain
activities (rather than, for instance, a matter of identity work or an aesthetic experience).
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Figura 1: Posicdo de destaque da playlist de orientagcdo tematica no Spotify

Fonte: Spotify, 2021.
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6 Consideragoes finais

Neste artigo, concluimos que, embora possamos conceber a experiéncia do usudrio como um
fenbmeno composto por uma esfera hedbnica e uma esfera pragmatica, como sugere
Hassenzahl (2008), o componente estético é de outra natureza quando se considera a fruicdo
obtida através do contato com uma obra de arte.

A revisdo de literatura realizada neste artigo nos fornece argumentos para sugerir que hd uma
fronteira entre esses dominios, cujo limite é aquele no qual o usudrio se torna espectador.
Seria interessante que estudos empiricos fossem realizados no intuito de investigar a hipdtese
langada neste texto, tanto para verificar se a frui¢cdo influencia a experiéncia de uso, quanto se
a experiéncia de uso interfere na fruicdo.

Conscientes da necessidade de validacdo dos argumentos expostos aqui, nossa intengdo foi
promover a discussdo sobre o entrelagamento da experiéncia no contexto que apresentamos.
Por 6bvio, esse tipo de reflexdo sugere uma perspectiva projetual mais ampla por parte do
designer quando somos responsdveis pela mediacdo de uma experiéncia estética.

Observamos também o caso especial da fonografia, examinando o percurso da consagracao do
album como produto de maior legitimidade cultural. Embora o formato ainda persista de
forma marginal, ha alguns anos se observa uma tendéncia de funcionalizacdo da fonografia,
puxada pelas playlists de cardater utilitdrio. Essa pratica acarreta uma certa alienacdo do
ouvinte para o qual a musica é um aspecto definidor de sua identidade, impactando também
de formas ainda a serem melhor investigadas no campo da cultura.
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