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Quem somos? 

 

Somos um ecossistema digital, materializado em um website (acessível de 

qualquer caixa de metal conectada à internet, pelo endereço 

https://www.dride.rocks/ecodamusica) que organiza e apresenta, de forma 

visual, os agentes da indústria da música no Brasil e (algumas) possíveis 

inter-relações. Somos feitos de pixels e bytes, e a máquina de guerra é o que 

nos inspira. 

 

Nascemos em um contexto intrincado, pois a indústria da música, a nível 

global e nacional, compreende uma cadeia extensa, complexa, competitiva, 

em constante e veloz transformação, e envolve agentes de todos os 

tamanhos em um entrelaçado de forças, interesses, humanidades e 

tecnologia. Uma indústria que, mutante, chacoalha-se o tempo todo e 

incorpora/cospe tecnologias, mídias, formatos e propostas artísticas 

(praticamente) infinitas. Atualmente podemos considerar esta indústria 

estruturada, como um acorde, em uma tríade: indústria fonográfica, show-
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business e direitos autorais. Mas não só, pois compreendemos que estão em 

formação novas propostas externas a estas três e que podem se tornar tão 

relevantes quanto - a exemplos dos token não-fungíveis, ou NFTs. 

 

Façamos uma análise, primeiramente da indústria fonográfica, para 

compreender o cenário em que nos encontramos. Desde que a esquizofonia1 

deu as caras, em meados de 1880 (fenômeno capaz de, por meio da 

gravação, separar o som/música da fonte que o origina), a música foi se 

transformando em um produto a ser consumido, não apenas uma experiência 

a ser compartilhada com os músicos enquanto executavam uma obra. Foi 

possível tornar tangível o que era intangível. Em uma linha do tempo em fast-

forward (>>), temos fonógrafo, gramofone, discos de goma-laca, de borracha, 

de vinil, fitas K7, Compact Discs (os CDs!), os polêmicos MP3 e a era dos 

downloads (legais e ilegais), e, atualmente, o streaming. Todos ainda em 

circulação, maior ou menor, movimentando apaixonados, colecionadores, 

audiófilos, artistas e demais profissionais para torná-los possíveis. 

 

Quando a música gravada se tornou comercialmente viável, o status da 

música foi alterado de maneira irreversível. A habilidade musical, além de um 

'dom a ser compartilhado', era um produto de uma indústria em potencial 

ascensão, transformando o proprietário de um fonógrafo ou gramofone em 

cliente2. 

 

Marshall McLuhan3 já disse que a mensagem de qualquer meio ou tecnologia 

é a mudança de escala, cadência ou padrão que esse meio ou tecnologia 

introduz, reconfigurando e controlando a proporção e a forma das ações e 

associações humanas, e foi o que vimos na indústria da música. No processo 

de digitalização da música ao longo das três últimas décadas, o poder 

centralizado e centralizador das grandes gravadoras, que ditavam as regras 
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deste mercado, foi se diluindo, abrindo espaço para a inclusão de milhares de 

novos agentes, intérpretes e compositores em processos que antes eram 

reservados aos "escolhidos", aumentando exponencialmente a quantidade de 

música disponível - em 2021, o número de novas músicas lançadas 

diariamente na plataforma Spotify chega a 60 mil4.  

 

Antes responsáveis por praticamente toda a cadeia (gravação, distribuição, 

divulgação…), enquanto o músico "só fazia música", as majors (como são 

chamadas as gravadoras com atuação global e/ou ligadas aos grandes 

conglomerados de comunicação) assistiram impotentes à popularização e 

acessibilização de instrumentos e equipamentos, softwares e tecnologias de 

gravação, edição, distribuição e comunicação. Este novo cenário distribuído 

passou a intensificar a cena em que produtores e músicos, dos mais diversos 

gêneros e subgêneros, são capazes de tocar a própria carreira de forma 

autônoma e independente Hoje, no Brasil, o contingente de artistas 

independentes emplaca mais da metade dos hits na plataforma Spotify - 

segundo a Associação Brasileira da Música Independente - Hoje, no Brasil, o 

contingente de artistas independentes -, chegando a 53,52%55, , contra 

46,48% de artistas das majors. 

 

(Pausa para respirar, pois até aqui falamos apenas de música gravada.) 

Ainda precisaríamos nos aprofundar no show business (grande área 

responsável pelas performances ou shows, que agora incorpora também 

apresentações remotas ou híbridas - presenciais com transmissão ao vivo), 

nos direitos autorais, também relativos ao licenciamento para sincronização 

(que diz respeito à música no cinema, na TV ou nos videogames), nos 

recentes NFT (tokens não-fungíveis), ou ainda nas diversas outras forças que 

puxam/empurram qualquer indústria, como a legislação, políticas públicas, 
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importação, exportação e por aí vai. Já compreendemos que o cenário é 

complexo. 

 

A partir disso, tínhamos a sensação de que tanto artistas quanto demais 

profissionais da indústria, ainda compreendiam pouco, ou apenas parte, 

dessa intrincada cadeia. Para verificar esta hipótese, realizamos uma 

pesquisa entre 63 musicistas que passaram por um treinamento em gestão de 

carreira musical e mercado da música. Identificamos que profissionais que se 

aprofundaram na compreensão da indústria obtiveram melhores resultados e 

alcançaram novos patamares em suas carreiras. Estamos tratando aqui de 

independentes, pessoas adeptas do "faça-você-mesmo", que normalmente 

não tem uma gravadora ou produtora para lhes dar suporte (e/ou não 

intencionam tê-las), sendo responsáveis pela gestão de todos os aspectos da 

sua carreira. A pesquisa mostrou que: 
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Desse modo, entendemos ser fundamental que artistas e demais profissionais 

da indústria estejam cada vez mais conscientes de como funciona a 

engrenagem para que dela não fiquem reféns ou dela possam se apropriar. 

Vimos que nos últimos anos (em especial no período de necessário 

isolamento social devido à pandemia do novo Coronavírus, em 2020 e 2021), 

surgiram muitas formações online sobre a indústria da música: cursos livres, 

longos ou curtos, grátis ou pagos, as opções são muitas. Entretanto, 

encontramos apenas materiais explicativos lineares ou parciais,  

representando/explicando uma pequena parte da cadeia, ou descrevendo o 

que faz cada agente mas sem uma clara conexão entre eles ou suas 

correlações no todo.  

  

Qual nosso desafio? 

 

A partir do cenário identificado, consideramos como uma oportunidade 

projetual e mercadológica a inexistência de materiais mais amplos sobre a 

indústria da música, e isso nos motivou a desenvolver um produto 

comunicacional para suprir esta lacuna. 

Assim, nosso objetivo e desafio foi a construção deste ecossistema que 

apresenta a indústria da música enquanto um entrelaçado de agentes, 

materializado como uma interface digital, contendo informações atualizadas 

sobre a cadeia produtiva da indústria da música no Brasil. Pensamos 

originalmente que o público deste produto seriam apenas músicos e 

musicistas, mas durante seu desenvolvimento entendemos que profissionais 

de qualquer área do conhecimento que atuam ou desejam atuar nesta 

indústria, poderiam utilizar o produto. Enxergando que quem atua neste setor 

possui/precisa de pelo menos o mínimo de habilidade e convivência com 

ferramentas digitais e online, compreendemos que este produto 
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comunicacional serviria melhor e a um número maior de pessoas enquanto 

um material digital, acessível de forma gratuita, de qualquer lugar do 

país/mundo através da internet. O produto tem por finalidade instrumentalizar 

e instigar profissionais do setor a compreenderem a cadeia em sua ampla 

dimensão, e com isso expandir seus horizontes de possibilidades, o que 

enxergamos como o efeito primário provável gerado pelo ecossistema quando 

em contato com o público; ou seja, o efeito de integração dos profissionais à 

indústria, preparando ou instruindo cada pessoa e inserindo-a no contexto da 

profissão desejada, apresentando aquilo que já se faz, aquilo que já está no 

sistema em questão6. Entretanto, como efeito desejável, esperamos o que 

Gilles Deleuze e Félix Guattari7 conceituam como "máquina de guerra", 

esperado aqui como a "geração de fissuras" na indústria da música. Estas 

fissuras podem ser interpretadas como apropriações feitas pelos usuários, ao 

desafiar sua percepção e abrindo caminho para novas abordagens e formas 

de operar na indústria. Entendemos que o desejável efeito máquina de guerra 

pode acontecer no curto, médio ou longo prazos, ou também não acontecer, 

sendo de natureza incontrolável e dependendo exclusivamente do receptor. 

Conforme os autores, o lema da máquina de guerra é 'margear, cercar, 

arrebentar8: ao margear, não nega o que já está pronto, mas também não se 

deixa cooptar, praticando um paralelismo marginal; ao cercar, não confronta o 

já estabelecido, mas incomoda, estranha, torna-se insuportável; ao 

arrebentar, não busca substituir, tomar o lugar ou chegar ao poder - seu 

interesse é simplesmente fissurar a barragem, devolver tudo ao caos9. Devido 

a nosso interesse - ou mesmo preferência - pela máquina de guerra, nos 

baseamos em alguns conceitos presente no platô 1227 - Tratado de 

Nomadologia: a Máquina de Guerra10 para a criação da interface digital. 

Como recurso extra em busca da geração do efeito máquina de guerra, foram 

selecionadas e incluídas no ecossistema atividades criativas-máquina de 

guerra, ou seja: imagens, vídeos e outros projetos, com potencial de provocar, 
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perguntar pela transgressão, pelo caos; pela inventividade; perguntar por 

aquilo que move o pensamento11, instigando que algum tipo de fissura 

aconteça (no sujeito, na indústria, em alguma ideia aparentemente 

estável/conformada). 

 

Como passos metodológicos para execução do projeto, tivemos:  

 

a) coleta de informações sobre agentes da indústria da música e suas 

interconexões;  

b) criação de modelo simples e versão beta da interface a partir de 

conceitos de Deleuze-Guattari (Tratado de Nomadologia);  

c) criação de identidade visual e materiais gráficos;  

d) seleção de atividades criativas-máquina de guerra para inserção no 

ecossistema enquanto provocações;  

e) programação web;  

f) criação e inserção de ferramenta de devolutiva por parte do público 

(formulário de feedback). 

 

 

O que fizemos? 
 

Ecossistema 

 

Conforme passos metodológicos mencionados, a começar pela coleta de 

informações sobre agentes da indústria da música, buscamos apoio tanto na 

literatura12 quanto na experiência prévia nesta indústria para dispor os 

agentes como se fossem peças de um jogo, começando a construção deste 

"tabuleiro" que veio a ser o ecossistema. Conforme avanço da coleta de 

informações, as peças-agentes foram mudando de posição, mudando de 
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estrutura, e mudando suas conexões, o que podemos constatar a seguir, 

conforme ordem cronológica (da mais antiga para a mais recente) das 

versões do ecossistema: 

 

Imagem 01 – Versão 1 do Ecossistema 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: elaborado pelos autores 
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Imagem 02 – Versão 2 do ecossistema 

 

 

Fonte: elaborado pelos autores 
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Imagem 03 – Versão 3 do ecossistema 

 

 

Fonte: elaborado pelos autores 
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Como mencionado anteriormente, foi durante o processo projetual que 

adquirimos a compreensão de que a construção estrutural/visual do 

ecossistema estava intimamente ligada aos conceitos elaborados no Tratado 

de Nomadologia. Reestruturamos, portanto, conforme imagem abaixo, 

seguindo estes conceitos, obtendo o seguinte resultado: 

 

Imagem 04 -Versão 4 do ecossistema 

 

 

Fonte: elaborado pelos autores 
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Em relação aos conceitos que serviram de base para a estrutura 

formal/visual, temos: 

 

1. Formas elípticas, idênticas: a forma elíptica 

das peças acompanha o logotipo criado para o 

projeto, inspirado por figuras musicais (♪). Sua 

aplicação com características idênticas 

(tamanho, cor, espessura, fonte) se relaciona com os peões do go, 

conforme pensamento Deleuze-Guattariano: enquanto o xadrez, por 

exemplo, é um jogo de Estado, "aparelhado", com peões codificados e 

funções específicas (que podem até mudar, mas dentro de um escopo 

previsto), os peões do go tem um comportamento diferente, sendo 

grãos, pastilhas, simples unidades aritméticas, cuja única função é 

anônima, coletiva ou de terceira pessoa - Ele’ avança - podendo ser um 

homem, uma mulher, uma pulga ou um elefante13. Os peões não são 

subjetivados, no sentido de que não respondem por uma personalidade 

e uma história; os peões não têm propriedades intrínsecas, logo, 

movimentariam-se de maneira inusitada. Do mesmo modo, para a 

máquina de guerra, um indivíduo é simplesmente um individual, um 

composto de singularidades passageiras; cargos e instituições não 

fazem parte de seu rastro, pelo contrário, em seu rastro há apenas 

destroços de formas. Compreendemos que nesta indústria, onde tudo 

se move velozmente e modos de fazer surgem/somem, peões 

idênticos, mais ou menos agrupados conforme configuração 

momentânea, prevendo fluidez e fácil substituição, seriam mais 

adequados. Os agentes, tal como os peões do go, não obedecem 

regras claras quanto à uma categorização, ora se tratando de uma 

profissão, ora uma classe, ora uma empresa, instituição ou outro. 
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2. As formas elípticas idênticas e desprovidas de hierarquia também se 

relacionam com um outro conceito utilizado: o rizoma. Neste, por 

oposição ao tipo arborescente (cuja origem é de fácil localização e 

destino de fácil previsão), não há como identificar sua origem ou supor 

um destino; embora ele tenha começado por algum ponto, este não é 

mais localizável. Sua estrutura rizomática permite que o usuário 

comece a navegação a partir do ponto que desejar, e não possui uma 

orientação sobre qual caminho seguir: não há um destino pré-

fabricado, o que permite que cada usuário estabeleça seu caminho 

preferencial. Inicialmente 

havíamos considerado construir 

um ecossistema que colocasse o 

artista no centro e derivasse daí 

os demais agentes; entretanto, a 

estrutura rizomática mostrou-se 

conceitual e visualmente mais 

atraente, passando a incluir de 

maneira equânime as demais funções/profissões/organizações/etc que 

tornam esta indústria possível. Neste processo de descentralização, 

compreendemos ainda que o público do Ecossistema não seriam 

apenas os músicos/artistas, mas toda pessoa interessada na indústria 

da música, independente da área de atuação. 

 

3. Linhas pontilhadas/não sólidas. Podemos associar uma linha sólida 

a uma parede de material rígido, impermeável, 

intransponível. Já a linha pontilhada conserva 

características do que é móvel, maleável, 

possível de transpor, ainda que sua presença 

pressuponha uma divisão (imagine um traçado 

http://cursos.unipampa.edu.br/cursos/ppgcic/comunicacao-e-industria-criativa-pesquisa-desenvolvimento-inovacao-revista-eletronica/


 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

Comunicação e Indústria Criativa 

Pesquisa, Desenvolvimento & Inovação 
 

Revista Eletrônica do Programa de Pós-Graduação em Comunicação e Indústria Criativa 

Universidade Federal do Pampa 

Vol. 5, 2022     |     E-ISSN 2596-2752     |     cursos.unipampa.edu.br/cursos/ppgcic 

no meio da estrada, os traços que dividem as áreas de um campo de 

futebol, ou uma fita/cordão de isolamento da polícia, por exemplo, 

bastando levantá-la ou rasgá-la para passar). Aqui nos referimos ao 

nomadismo, em contraste, conforme os autores, com o sedentarismo. 

O nômade se relaciona com a máquina de guerra, enquanto o 

sedentário com o aparelho de Estado: o sedentarismo funciona pelo 

estabelecimento de pontos ou rotas fixas, pontos de referências, como 

se fosse possível paralisar o movimento das coisas e ter rotas 

definitivas. Não é que o nômade não passe por “trajetos costumeiros” 

ou não vá “de um ponto a outro” - a questão aqui é diferenciar o que é 

princípio do que é somente consequência na vida nômade. O nômade 

não estabelece ponto ou rota para passar a usar de referência, mas 

chega ao ponto ou passa por determinada rota como consequência de 

seu movimento. O nomadismo não se dá no ponto, mas entre os 

pontos; é por isso que deve-se evitar confundir o nômade com o 

migrante (este abandona um ponto, mas apenas para tomar outro). 

Para o nômade, os pontos são “alternâncias num trajeto”; o nômade 

não foge de pontos, mas não se movimenta em função deles14. Dito 

isso, as linhas pontilhadas se referem a rota possíveis, mas não únicas, 

nunca definitivas; rotas que podem ser como podem não-ser, dada à 

compreensão de que a indústria da música possui diversas maneiras 

de fazer cada processo e retomando que nosso objetivo também é que 

os usuários, por si mesmos, sejam capazes de criar suas próprias 

rotas, mesmo que temporariamente. 
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4. Fissura. Segundo o pensamento Deleuze-Guattariano, tudo é fluxo: 

o sedentário acredita que este é controlável,  paralizável ou aparelhável 

(Estado), enquanto o nômade aceita e devolve tudo ao fluxo (máquina 

de guerra). A indústria da música, enquanto o fluxo que estamos 

estudando, pode até eventualmente parecer controlada, mas jamais 

suas fissuras deixarão de surgir - seja enquanto uma letra com ideias 

ainda não decodificadas, um acorde demoníaco, uma tecnologia 

disruptiva, um rebolado ultrajante, quatro minutos de silêncio. Como 

citamos anteriormente, o lema da máquina de guerra é “margear, 

cercar, arrebentar”; embora a máquina de guerra arrebente, ela não 

busca substituir o que já está formado, tomar-lhe o lugar ou chegar ao 

poder; seu interesse é a fissura no gelo, trincar a barragem, acelerar o 

fluxo. Ou seja: a criação de fissuras não pressupõe a destruição da 

indústria da música, pois sem Estado não há máquina de guerra. 

Nossa proposta, ao mencionar a criação de fissuras por meio do 

contato com o ecossistema, é provocar os usuários para que se sintam 

instigados a repensar (acelerar,  devolver ao fluxo) o que às vezes 

parece dado como definitivo (estável, aparelhado). A partir disso, 

também selecionamos e dispomos pelo ecossistema algumas 

atividades criativas-máquina de guerra, produtos comunicacionais, 

como fotografias ou vídeos, relacionados à 

indústria da música, com potencial de promover 

reflexão e eventualmente o desejável efeito 

máquina de guerra. Estes elementos 

encontram-se no ecossistema no formato de 

um elemento clicável que pode se assemelhar 

à marca deixada por um forte impacto em uma parede - uma 

representação literal de uma fissura. Um elemento constitutivo de uma 

atividade-criativa máquina de guerra é o fato de ser para todos, e para 
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ninguém; o fato de atirar, mas não mirar15. Ou seja: o tabuleiro está 

montado, as peças dispostas, mas não podemos a priori afirmar que a 

fissura será criada, ou que o efeito máquina de guerra será gerado, ou 

que qualquer das coisas que fizemos terá o efeito esperado. A flecha 

foi disparada, eventualmente saberemos o que veio a seguir. Ou talvez 

não. 

 
Seleção de atividades criativas-máquina de guerra 

 

Como citado, selecionamos e dispomos, espalhados pelo ecossistema 

escondidos em botões clicáveis, atividades criativas-máquina de guerra que 

identificamos ter potencial para gerar o efeito máquina de guerra nos 

usuários. A seguir as atividades criativas que escolhemos: 

 

Cover de 4'33: O que diria John Cage? 
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OASI.VC - Fazer shows no metaverso?

 

 

 

Surpresa? 
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Documentário Rock my religion, de Dan Graham (ou: o rock ainda sabe criar 

fissuras?). 

 

 

Tais atividades criativas foram escolhidas pelo seu potencial de alterar a 

velocidade do fluxo (do usuário) ou causar algum tipo de incômodo/surpresa: 

sair do ecossistema para assistir a um vídeo que pode acelerar ou 

desacelerar o pensamento, deparar-se com surpresa com instrumentos de 

sopro (onde o pensamento corriqueiro encaixaria metralhadoras), 

relembrar/conhecer os quatro minutos de silêncio que revolucionaram a 

música ocidental. 

 

Identidade visual 

 

Para a criação do logotipo do ecossistema digital, optamos por uma forma 

sintética, facilmente associável com música. Partimos das figuras rítmicas 

semínima e colcheia para o desenho do símbolo, mescladas com a inicial E 

de "Ecossistema", enquanto o nome completo do produto se configura como a 

bandeirola na haste. Desenvolvemos três assinaturas distintas, considerando 

as diversas necessidades de aplicação, e adequamos as peças do 
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ecossistema, antes circulares, para um formato elíptico semelhante, no intuito 

de manter a unidade visual. 

 

Imagem 05 – Versões do logotipo 

 

Fonte: elaborado pelos autores 

 

Para a construção do restante da identidade visual, foram adotadas as cores 

preto, vermelho e branco, associadas à Design Per Music, estúdio 

responsável por projetos de design direcionados para a indústria da música, 

compreendido aqui como cliente, posicionando o ecossistema como um 

produto desta empresa. Para a criação das imagens de apoio e peças 

gráficas, procuramos mesclar imagens igualmente fáceis de associar com a 

indústria da música, indústria fonográfica e show business, criando um 

enganchamento imediato com públicos potenciais interessados na temática, 

conforme vemos a seguir: 
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Imagem 07 - Imagem para página de abertura do ecossistema 

 

Fonte: elaborado pelos autores 

 

Imagem 08 - Flyer digital para anúncio do projeto e recrutamento de usuários-teste 

 

Fonte: elaborado pelos autores 
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Programação web 

  

Para disponibilizar online o ecossistema, escolhemos a plataforma construtora 

de sites WIX devido ao grau de autonomia que ela oferece. A tela inicial 

apresenta uma imagem de fundo tratada em vermelho e branco, composta 

por elementos relacionados à música; também aí estão o logotipo do projeto 

em sua versão extendida e dois botões: o botão contendo o símbolo de "play" 

dá acesso ao ecossistema propriamente dito, e o botão na posição central 

inferior (com um ícone de raio) aciona (e abre como uma nova aba no 

navegador) uma atividade criativa-máquina de guerra, a foto dos jovens com 

instrumentos de sopro nas mãos. 

 

Imagem 09 – Tela Inicial 

 

Fonte: elaborado pelos autores 

 

 

http://cursos.unipampa.edu.br/cursos/ppgcic/comunicacao-e-industria-criativa-pesquisa-desenvolvimento-inovacao-revista-eletronica/


 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

Comunicação e Indústria Criativa 

Pesquisa, Desenvolvimento & Inovação 
 

Revista Eletrônica do Programa de Pós-Graduação em Comunicação e Indústria Criativa 

Universidade Federal do Pampa 

Vol. 5, 2022     |     E-ISSN 2596-2752     |     cursos.unipampa.edu.br/cursos/ppgcic 

Assim que pressionado o botão de entrada no ecossistema, o usuário se 

depara com um ambiente escuro composto pelo ecossistema no centro.  O 

tema escuro foi escolhido por proporcionar um ambiente mais intimista e 

reflexivo, dando destaque para os agentes do ecossistema e suas 

interligações. A página possui ainda um cabeçalho contendo o logotipo e 

informações sobre o projeto, e um rodapé, contendo à direita logotipos do 

PPGCIC e da Design per Music, ao centro um botão que dá acesso a um 

formulário de feedback e à esquerda o logotipo do ecossistema em sua 

versão reduzida, junto à informação de que se trata de uma versão beta do 

projeto. Mais abaixo, ao final da página, plantamos a imagem da carruagem 

nômade encontrada no Tratado de Nomadologia. Sua presença é um símbolo 

sutil que marca a relação do projeto com esta obra. Ao clicar na carruagem, o 

usuário se depara (em uma nova aba) com uma foto de Deleuze e Guattari, 

que observam, curiosos. 

 

Para navegar no ecossistema, pode ser usada a navegação com o mouse ou 

touchpad, segurando/arrastando, utilizando as setas, ou o scroll do mouse 

para zoom in e out. Atualmente o ecossistema está acessível apenas em sua 

versão para dispositivos desktop, estando previsto o desenvolvimento da 

versão mobile para o futuro próximo. 
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Imagem 10 - Ecossistema Digital da Indústria da Música 

 

 

Fonte: elaborado pelos autores 
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Sistema de feedback 

 

Como somente a posteriori conseguimos compreender se houve o efeito 

máquina de guerra, entendemos ser necessário ter uma ferramenta de 

devolutiva ou feedback dentro do ecossistema. Entretanto, a ferramenta foi 

criada de modo a deixar o campo aberto para a percepção do usuário, sem 

induzir nenhum tipo de resposta. A ferramenta se trata de um formulário 

anônimo, não obrigatório, com uma única pergunta e um campo para 

resposta: "Por favor, deixe sua percepção sobre o Ecossistema Digital da 

Indústria da Música". Tal formulário foi construído no Google Forms e 

conectado ao site por meio de um botão circular no formato de um balão de 

fala. 

 
 

Qual nosso resultado? 
 

Embora o projeto ainda não tenha sido oficialmente lançado aberto ao 

público, fizemos uma postagem via rede social (Instagram), em conta pessoal, 

convidando voluntários para uma fase de testes. O convite rendeu 15 

voluntários, 29 comentários e 66 curtidas.  
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Imagem 11 – Captura de tela de postagem do convite e reações na rede social 

 

  

Fonte: Instagram 
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Destes 15 voluntários, 13 já acessaram o ecossistema e 1 deu uma devolutiva 

formal via formulário, mencionando aspectos formais, conceituais, e 

apontando aspectos de navegação e suposições. Entre os diversos aspectos 

mencionados pelo usuário, podemos destacar que a abrangência da cadeia 

produtiva da música foi um elemento de destaque e a utilidade do produto já 

reconhecida, embora ainda como versão beta. 

 

 

 

 

 

 

Recebemos ainda outras devolutivas informais, por outros canais. A respeito 

da atividade criativa-máquina de guerra presente na tela inicial, o usuário 

menciona: 
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Quando mencionado o lastro conceitual do projeto durante conversa, outro 

usuário diz: 

 

 

 

Apesar dos resultados ainda tímidos em função do projeto não estar 

amplamente liberado para acesso e ainda em fase beta, podemos averiguar 

que o projeto já causa algumas reações interessantes e tem sua relevância 

reconhecida.  

 

Perspectivas para o futuro 

 

Tais respostas nos motivam a continuar alimentando o ecossistema e avançar 

com o projeto para uma versão além da beta, promovendo também um 

lançamento oficial do produto. Pretendemos detalhar pontos da cadeia que 

ainda estão em aberto (assinalados em preto/cinza no ecossistema, como se 

estivessem "desativados"), além de tornar todos os pontos clicáveis, abrindo a 

partir de cada um, uma breve descrição e links relevantes que ajudem na 

compreensão de cada um deles. Uma versão do ecossistema para mobile 

também é desejável, visto que atualmente é possível acessá-lo apenas por 

dispositivos desktop, como notebooks e computadores de mesa. Num futuro 

próximo, pretendemos migrar o projeto para uma plataforma que sustente 

uma programação web mais robusta e que nos permita atualizar com 
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facilidade toda vez que uma alteração acontecer ou novidade surgir na 

indústria da música, além de permitir que intervenções e interações digitais 

possam ser feitas pelo usuário, como movimentar as peças da cadeia ou 

desenhar novos traçados conforme preferência, conectando os agentes de 

formas que ainda não foram previstas ou mesmo gerando um novo ponto na 

rede. Para dar conta de uma infraestrutura digital mais complexa, um 

financiamento coletivo poderá estar também no horizonte. 
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