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Resumo: O autor Henry Jenkins desenvolveu uma abordagem identificando as
habilidades mais utilizadas nos ambientes de cultura digital. Segundo o autor essas
habilidades podem dar acesso a recursos importantes no ambito das tecnologias. No
entanto, ndo existe clareza quanto a origem dessas habilidades no ambito das
praticas de consumo. A presente pesquisa tem como objetivo pesquisar como se
formaram as bases para o surgimento dessas habilidades nos ambientes de consumo
musical. Foram utilizados os parametros autonomia, contato social,
imaginacdo/simbologia, competéncias técnicas e competéncias mentais em uma
retrospectiva histérica. Os dados resultantes da investigacgdo geraram
entendimentos importantes para o objetivo escolhido. O resultado foi a criacdo de
uma proposta histérica dos recursos do consumidor musical.
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The knowledge and skills of the music consumer

Abstract: The author Henry Jenkins developed an approach identifying the most
commonly used skills in digital culture environments. According to the author these
skills can give access to important resources in the scope of technologies. However,
there is no clarity as to the origin of these skills in the context of consumer practices.
The present research has as objective to investigate how the bases for the
emergence of these abilities in the environments of musical consumption were
formed. Autonomy, social contact, imagination/symbology, technical skills and
mental competences were used as parameters in a historical retrospective. The data
resulting from the research generated important understandings for the chosen
objective. The result was the creation of a historical proposal of musical consumer
resources.
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Introducao

Jenkins (2006) identificou o fendmeno de confluéncia entre novas e antigas
midias que passaram a agir em uma rede de producdo de informacao e cultural. Assim,
designou o termo convergéncia para representar a articulacdo o fluxo de contetudo
através de varias plataformas de midia, a cooperacao entre varias industrias midiaticas e
a capacidade dos usudrios de perseguir o conteddo por todo o espectro midiatico
(JENKINS, 2006). Nesse cendrio sdo cultivados novos habitos culturais moldados pela
introducdo de tecnologias de consumo que orientam, buscam e possibilitam a criacao.
No entanto, a compreensao desse fendmeno pode ser restrita se for direcionada apenas
pelos aspectos tecnolégicos dos recursos empregados. A construcdo das novas praticas
digitais depende da aglutinacdo da motivacdo por conteddo e as conexdes sociais.
Portanto, a incorporacdo dos novos recursos ja ndo comporta a figura do espectador
passivo. O usudrio das midias digitais tem um perfil ativo e relevante na nova dindmica
midiatica representada pelo processo de convergéncia.

Os novos usudrios ativos estdo absorvendo praticas que contribuem para uma
visdo mais ampla do que cerca a produ¢do midiatica (BENKLER, 2006). Nunca uma
geracdo teve a possibilidade de penetrar nesse universo produtivo e enxerga-lo por
dentro, entendendo seus processos criativos e distributivos (WINTER, 2012). No meio
desse processo surge uma nova cultura participativa que toma forma na intersegao
entre as seguintes tendéncias:

(1) novas ferramentas e tecnologias permitem aos consumidores
arquivar, anotar, apropriar e reciclar contetido de midia

(2) uma variedade de subculturas promove a producido de midia faca
vocé mesmo, um discurso que molda como os consumidores implantam
essas tecnologias

(3) as tendéncias econdmicas favorecendo os conglomerados de midia
horizontalmente integrados incentivam o fluxo de imagens, ideias e
narrativas em varios canais de midia e exigem modos de espectadores
mais ativos (JENKINS et al., 2002).

Jenkins et al. (2009) afirmam que os educadores devem dedicar toda sua atengdo
para a alfabetizacdo das novas midias, que significa “um conjunto de competéncias
culturais e habilidades sociais que os jovens precisam na nova paisagem midiatica”

(JENKINS et al., 2009, p.3). As novas habilidades incluem:
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- Ludicidade: a capacidade de experimentar o ambiente a nossa volta
como forma de resolu¢do de problemas;

- Performance: a habilidade de adotar identidades alternativas com o
objetivo de improvisagdo e descoberta;

- Simulacdo: a habilidade de interpretar e construir modelos dindmicos
de processos de mundo real;

- Apropriagdo: a habilidade de recortar e remixar3 contetidos midiaticos
de forma significativa;

- Desempenho de multiplas tarefas: a habilidade de abarcar
sensorialmente o ambiente e mudar de foco quando necessario para
salientar detalhes;

- Cognicao distribuida: a habilidade de interagir significativamente com
ferramentas que expandem as capacidades mentais;

- Inteligéncia coletiva: a habilidade de conjugar conhecimentos e
comparar anotagdes com os outros tendo em vista um objetivo comum;

- Julgamento: a habilidade de avaliar a confiabilidade e a credibilidade
das diferentes fontes de informacao;

- Navegacdo transmidiatica: a habilidade de seguir o fluxo de histérias e
informacdes através de multiplas modalidades;

- Trabalho em redes: a habilidade de buscar, sintetizar e disseminar
informacdes;

- Negociagdo: a habilidade de transitar por diferentes comunidades,
discernindo e respeitando multiplas perspectivas, e apropriando-se de
normas alternativas. (JENKINS, et al., 2009, p. 4).

Para incorporar o uso das midias digitais os usuarios absorvem conhecimentos
culturais e habilidades sociais que permitem o consumo e a produg¢do de contetido. As
habilidades acima elencadas permitiram a autonomia do usuario quanto a uma série de
praticas. O trabalho em redes e a negociacdo dependem do contato social através das
comunidades da Internet. A performance, a simula¢do e a apropriacdo necessitam do uso
da imaginacao/simbologia. A ludicidade e a navegacdo transmidiatica dependem de
competéncias técnicas. O desempenho de multiplas tarefas, a cogni¢do distribuida,
inteligéncia coletiva e o julgamento demandam a articulacao de complexas competéncias
mentais.

A autonomia, o contato social, a imaginagdo/simbologia, as competéncias técnicas
e as competéncias mentais sdo caracteristicas que qualificam as habilidades
identificadas por Jenkins et al. (2009). Essas caracteristicas podem ser utilizadas como
parametros para gerar entendimentos acerca do usuario. No entanto, tais aspectos ndo

surgiram na atualidade. A imagina¢do/simbologia, por exemplo, apresenta articulacdes

Um remix é uma forma de midia que foi alterada do seu estado original, adicionando, removendo e/ou
trocando pegas do item. Uma musica, peca de arte, livro, video ou fotografia podem ser remixadas. Ele se
apropria ¢ muda outros materiais para criar algo novo.
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com as praticas musicais que antecedem e muito a era digital. O presente trabalho busca
nesse momento gerar dados acerca desses parametros em uma retrospectiva historica
com o objetivo de ampliar o estudo dos conhecimentos culturais e das habilidades

sociais no campo das midias musicais.

1 Metodologia

O objetivo principal da pesquisa se traduz na seguinte pergunta: Quais sdo os
antecedentes histéricos dos conhecimentos culturais e das habilidades sociais que
surgem no cenario mididtico musical atual? Para formatar uma pesquisa dentro do
campo das midias com a questdo apresentada é necessario estudar como as praticas de
consumo considerando os parametros propostos: autonomia, a imaginacdo/simbologia,
as competéncias técnicas, as competéncias mentais e o contato social.

A pesquisa foi realizada com base no banco de periédicos da capes. Foram
realizadas buscas com keywords especificos do universo do usudrio da musica. Nessa
etapa as selecdes foram feitas evolvendo titulo e resumo partindo dos seguintes
keywords: usuario da musica, mercado musical e usudrio ativo. Desse conjunto de
artigos, que somaram 155, foram selecionados aqueles identificados com as
caracteristicas escolhidas anteriormente: autonomia, a imaginacdo/simbologia, as
competéncias técnicas, as competéncias mentais e o contato social. Restaram 44 artigos.

Essa pesquisa exploratéria desenvolve uma retrospectiva histérica dos recursos
do consumidor envolvidos nas praticas de consumo musical. A primeira parte da
retrospectiva visa pesquisar elementos acerca dos conhecimentos culturais do
consumidor. Essa parte observa as praticas enfocando aspectos da autonomia, a
imaginac¢do/simbologia, as competéncias técnicas e as competéncias mentais. A segunda
parte realiza uma retrospectiva historica associada as habilidades sociais. Aqui os
aspectos observados se relacionam com o contato social. Por fim, o trabalho apresenta
uma anadlise dos dados apresentados e uma proposta histérica acerca do consumidor
considerando os parametros autonomia, a imaginacdo/simbologia, as competéncias

técnicas, as competéncias mentais e o contato social.

2 Retrospectiva historica dos conhecimentos culturais na muisica
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Entre 1877 e 1929 os gramofones e os discos de 78 rpm eram a principal
forma de consumo musical através de meios fisicos. Esses artefatos eram desenvolvidos
por uma cadeia produtiva extremamente verticalizada controlada pelas grandes
gravadoras. O consumidor dessa época nao possuia controle quanto a sua experiéncia
musical. Todos os artefatos comercializados nesse periodo obedeciam a l6gica da musica
gravada, portanto, a audi¢do constituia Unica maneira de se relacionar com a musica.

A articulacdo entre a musica e outras manifestacées artisticas apresenta um
longo percurso com registros na Grécia antiga onde a poesia era cantada (Grout e
Palisca, 1988). Nessa época foi criada uma extensa simbologia sobre o sentido da musica
que dependendo da escala musical empregada poderia significar guerra, espiritualidade
ou paixdo. A associacdo entre musica e outras manifestacdes artisticas persistiu no
teatro e na 6pera.

A musica comecgou a ser utilizada no cinema mudo entre 1890 e 1900. Nesse
periodo as imagens em movimento eram acompanhadas por pianos ou pequenos
conjuntos de instrumentos (MARKS, 1997). A partir da década de 1920 o radio passa a
proporcionar programas musicais. Até o final da década de 1920 o conhecimento visual
de musicos e performers era restrito as apresentacdes ao vivo o que motivava a
imaginac¢do dos consumidores quanto a suas caracteristicas fisicas.

Com o cinema falado iniciado em 1927 e posteriormente a TV e sua consolidacdo
na década de 1950 as estrelas da musica come¢aram a fazer parte do imaginario dos
consumidores motivando a criagdo de uma simbologia oriunda da relagdo entre a musica
e as imagens (SMITH, 2014). Na década de 1940 comecaram a ser comercializados os
primeiros Lps com a trilha sonora dos filmes. Assim, é possivel dizer que as lembrangas
visuais e as articulacdes produzidas pela imaginagdo unindo musica e imagem passaram
a influir na compra dos meios fisicos.

A incorporac¢do da musica em programacdes de TV imitou as praticas utilizadas
no Radio (FIRTH, 2002). Antes da década de 1950 as emissoras europeias e americanas
se concentravam na transmissdo de concertos de musica classica. Porém, a participacao
de astros da época como Elvis Presley e Dean Martin em programas de variedade

mostraram o potencial da transmissao televisiva para os objetivos da industria musical.

171 Nas Nuvens... <http://musicanasnuvens.weebly.com/>



3° Nas Nuvens... Congresso de Musica — de 01 a 08 de dezembro de 2017 — ANAIS Artigo

A era dos musicais na década de 1930 ja havia sido importante com a exposicao de
artistas como Frank Sinatra e Fred Astaire, no entanto, a TV apresenta trés fatores
determinantes para a transformac¢do da relagdo do consumidor com a mdusica: o
engajamento dos jovens com a criacdo de géneros de musica pop e rock, capacidade de
difusdo de conteido e a possibilidade de expor programas ao vivo em larga escala
(FIRTH, 2002). Esses elementos ampliaram definitivamente o alcance da experiéncia
musical em meios audiovisuais. Paralelamente, a musica se tornou um instrumento de
expressao de identidade da juventude. Assim, a utilizacdo do binémio TV/musica se
tornou institucional para os grandes artistas e uma ferramenta de expressao identitarias
para os jovens.

Com o surgimento do videoclipe na década de 1970 a musica e as imagens
passaram a criar padrdes narrativos (HOLZBACH, 2012). Com o surgimento da MTV e o
estabelecimento do videoclipe enquanto formato audiovisual a industria musical e a TV
passaram a criar valor através de receitas de publicidade e royalties de sincronizacao.
Nesse momento a atua¢do entre as imagens em movimento e a musica se transforma.
Enquanto no cinema a musica estava a servico da narrativa audiovisual no videoclipe as
imagens passam a servir a narrativa musical.

Os primeiros videogames foram desenvolvidos no final da década de 1960, no
entanto, no final da década de 1970, o aprimoramento da tecnologia permitiu que a
musica estabelecesse relacdes com as imagens (LIEBE, 2013). Surgiram os videogames
ritmicos onde os jogadores apertam os controles em sincronia com a musica ganhando
pontos e avang¢ando fases. Posteriormente, com o videogame de instrumentos musicais o
direcionamento das a¢des passou a ser dado pelo préprio instrumento. Os videogames
Guitar Hero e Dance Dance marcaram o inicio de uma parceria entre a industria musical
com a possibilidade de criacdo de valor através de royalties de sincronizacao.

Na década de 1990 surgiram as primeiras formas de cocriacdo musical com a
comercializacdo de toques de celular. Os ringtones, toques baseados em programacao
midi, e os truetones, toques que apresentam as musicas de artistas com instrumentos
reais, foram instituidos como forma de criacao de valor em parcerias entre as empresas
de telefonia celular e a industria musical (GOPINATH, 2016). Esses formatos

representam praticas de cocriagdo mediadas pelo processo de customizacdo. Nas
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plataformas das operadoras, os usudrios criam e editam seus toques para utiliza-los em
seus aparelhos.

0 advento do Itunes no final da década de 1990 e a possibilidade de
comercializar faixas independentes permitiu outro fenémeno de cocriacdo. Isso motivou
a compra de musicas em um software (Itunes) e a criagdo de playlists no mesmo lugar.
As playlists foram incorporadas pelos aplicativos de streaming com a possibilidade de
estarem visiveis aos usuarios da web. Esse fato permitiu que essas playlists fossem
editadas de forma colaborativa. O mesmo acontece com os videoclipes em sites como o
Youtube e Vevo. Assim, a criagdo de playlists de musicas e videos se tornaram elementos
de criacdo de valor através de mensalidades e royalties de sincronizacao.

A start-up francesa Musinaut introduziu em 2008 o MXP4 creator. Esse software
disponibilizava segmentos de musica incluindo instrumentos e sonoridades que
poderiam ser combinadas de forma independente pelo consumidor (BOURREAU, et al.
2012). O conteido musical era criado por musicos que contribuiam com musicas
divididas em varias pistas. Em 2010, os desenvolvedores Bell Rock e Moderatti
desenvolveram o aplicativo Romplr para Iphone. Esse aplicativo permite que o usudrio
silencie ou toque individualmente oito instrumentos disponiveis de uma musica
podendo combina-los da maneira que o usudario preferir (APONTE, 2011). O resultado

das interagdes pode ser compartilhado em midias sociais e até em paginas dos artistas

(APONTE, 2011).

Tabela 1: Resumo da retrospectiva histérica acerca dos recursos fisicos e culturais

Epoca Meio Recursos fisicos | Praticas de consumo musical
envolvidos nas
pratica de consumo
1877-1939 Gramofone e 78 | Audicao Entretenimento
rpm
1940-1969 Lps de trilha | Audigao e | Imaginagdo e simbologia
sonora memorias visuais
1970-1979 Videoclipe Audicdo e visao Relacionar as narrativas visual e
auditiva
1980-1989 Videogame Audicdo, visdo e |Jogar através da musica
tato
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1990-1999 Ringtones e | Audicdo, visdo e | Editar musicas e usa-las de
truetones tato maneira funcional
2000-2007 Playlists Audicdo, visdo e | Configurar a ordem das musicas
tato em um formato préprio
2008- Audicao Audicdo, visdo e | Configurar o uso de instrumentos
atualidade interativas tato em uma musica

3 Retrospectiva dos recursos sociais na musica

Desde o principio da musica gravada a musica estabeleceu lacos de identidade
com as pessoas. Diferente do periodo anterior onde ndo existia a possibilidade de
registro sonoro os consumidores passaram a ter um numero grande de possibilidades
de ouvir musica em companhia de parentes e amigos. A compra do meio fisico musical
se tornava um evento o que motivava encontros para ouvir e falar sobre musica. Com o
Radio um fendmeno semelhante se deu pois as familias e amigos se encontravam para
ouvir determinados programas de musica.

Os artistas sempre se valeram do boca-a-boca para criar valor em suas estratégias
de lancamento. Com a ampliacdo da estrutura midiatica devido ao surgimento do Radio
e da TV a industria musical comegou a estruturar formas de usufruir do boca-a-boca
aumentando o ndmero de vendas e o publico de shows e festivais. Juntamente com as
iniciativas de influenciar os consumidores surgiram iniciativas para aferir a preferéncia
musical dos consumidores. O registro da opinido dessas opinides se deu a partir de
iniciativas de programas que abriram espagco para cartas e telefonemas. A MTV
incorporou esse espagco em programas diarios aumentando o dinamismo de tais
praticas.

A era digital provocou uma ruptura no padrdao em que as redes de consumidores
se estruturavam. As oportunidades de criacdo de redes através de blogs e midias sociais
permitiu que as conexdes sociais ultrapassassem a esfera de parentes e amigos
abrangendo desconhecidos identificados pela musica. Essas estruturas passaram a
crescer independente da iniciativa das gravadoras. Grandes comunidades de
consumidores se formaram capazes de criar valor para artistas da musica independente
e de artistas famosos. Agregadores de blogs e sites como o Soundcloud e Myspace se

tornaram centros de referéncia comunidades de nicho onde os consumidores de
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informam e conhecem bandas novas. Sites como o Spotify e Deezer possibilitam a
criacdo de playlists compartilhadas onde todos podem interferir na ordem das musicas.
Aplicativos de musica interativa e de telefonia celular permitem a audi¢ao interativa de
musica e a customizacdo de toques de celular que podem ser compartilhados e até

comercializados.

Tabela 2: Resumo da retrospectiva histérica acerca dos recursos sociais

Epoca Meio Recursos sociais | Praticas sociais
envolvidos nas

praticas de consumo

1877-1939 Gramofone, 78 | Conversas e | Troca de impressdes sobre as
rpm e radio encontros com | musicas

parentes e amigos

1940-1979 TV e videoclipe | Registro da opinido | Exposicio das opinides para o
dos consumidores grande publico
1980- Telefonia Redes de | Integracdo entre os consumidores e
atualidade celular e era | consumidores e | estratégias independentes de boca-
digital comunidades de | a-boca
nicho

4 Proposta historica acerca dos recursos do consumidor

O consumidor do periodo que compreende o periodo entre 1877 e 1940
apresentava um uso dos recursos fisicos centrado na audicdo movendo aos poucos para
a visdo. As regras e convenc¢des que faziam parte do consumo musical eram definidas
pela industria musical. Os recursos culturais dos consumidores da época eram
responsaveis por habilitar a audicdo musical de gramofones e discos de 78 rpm, assistir
shows e concertos, compreender as relacdes da musica com o cinema mudo. As redes
sociais eram caracterizadas por relacoes familiares e entre amigos.

A construcao da experiéncia musical evidencia restricdes quanto a autonomia do
consumidor. A imaginagdo/simbologia oferece transformacgdes relevantes nesse periodo.

Em um primeiro momento a imaginacao era o Uinico recurso para satisfazer a divida dos
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consumidores quanto a aparéncia fisica de cantores e musicos. As relagdes visuais
introduzidas pelo cinema permitiram conhecer fisicamente esses musicos o que
mobilizou a imaginacdo simbologia para outra direcdo. A observacdo do jeito de vestir e
se ornar dos artistas criou uma simbologia do consumo que se uniu a experiéncia
musical.

Os recursos técnicos necessarios se limitavam ao uso de agulhas de aparelhos de
reproducgdo e controles de volume. Quanto aos recursos mentais é relevante notar a
lenta incorporac¢do de entendimentos quanto a mudancga nas experiéncias musicais. No
inicio do cinema falado e a baixa qualidade da tecnologia dificultava a associacdo entre o
som e as imagens dificultando também o engajamento dos consumidores e a
experiéncia. O contato social nesse periodo se restringe ao ambiente familiar e dos
amigos.

0 consumidor do periodo seguinte correspondente ao periodo entre 1940 e 1980
apresenta mudancas na experiéncia musical. A ampliacdo da experiéncia audiovisual
musical permite a difusdo de uma simbologia de consumo ligada a musica em grande
escala. A inclusdo dos jovens enquanto alvo de estratégias de lancamento de artistas
reflete em mudancas na imaginagdo/simbologia em fung¢do da expressao identitaria e da
canalizacdo da rebeldia. Com os videoclipes a imagina¢do/simbologia passa a se engajar
com a interligacdo da musica com a imagem no ambito narrativo permitindo com que o
consumidor alcance experiéncias mais profundas no plano da narrativa audiovisual.

Quanto aos recursos técnicos nao se observa mudancas relevantes. Em relagdo
aos recursos mentais observa-se uma atividade mais intensa quanto ao pensamento
relacional onde a busca por identidade por meio da musica motiva o consumidor a se
comparar com os artistas. Também ¢é relevante notar que ao fim dos anos 1980
identifica-se a coexisténcia entre o radio, o cinema, a TV e a musica gravada. Nesse
estdgio jA se observa um volume de conteddo consideravel no cotidiano dos
consumidores exigindo muito da percep¢do e capacidade de reacdo dos individuos.
Quanto ao contato social observa-se a iniciativa de influir nas relagdes dos consumidores
trazendo-os para dentro do mercado musical com o registro de opinides em programas.
As grandes gravadoras passam a motivar e usufruir de movimentos de boca-a-boca.

O consumidor do ultimo periodo da proposta correspondente ao periodo entre

1980 até os dias atuais. Os recursos fisicos desse consumidor abrangem a audi¢ao, a
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visdo e o tato. As regras e conven¢des somam inimeras possibilidades onde o controle
da industria musical diminui. A reproducdo, o registro, a edi¢ao, simulagdo e interacao
passam a fazer parte dos ambientes de consumo resultando em uma experiéncia musical
multimidia. A criatividade e a expressdo passam a ser parte dos processos de criacao de
valor do consumidor. A internet e as midias sociais possibilitam oportunidades de
cocriacao colaborativa e a formagdo de grandes comunidades de consumidores.

Diante da possibilidade de fruir e efetivar a criacio de contelido musical o
consumidor amplia sua autonomia nos ambientes de consumo. Os videogames, a
customizacdo de toque de celular e a audi¢do interativa provocaram mudancas quanto a
imaginacdo/simbologia. Esses recursos permitem a interacdo do consumidor com a
musica permitindo modificagdes. Assim, ele ou ela se aproximam da experiéncia dos
musicos enquanto executantes permitindo imaginar, projetar e efetivar a criacdo
artistica. Com o gerenciamento da reproducao, do registro, da edi¢cdo, da simulacdo e da
interacdo o consumidor se torna portador de um extenso conjunto de recursos técnicos
exigindo a articulagdo intensa de recursos mentais. Quanto ao contato social é relevante
notar o enfraquecimento da interferéncia das grandes gravadoras. A cocriagdo
colaborativa e a formacdo de grandes comunidades de consumidores surgem como

recursos para a expressao individual e coletiva.

Tabela 3: Resumo da proposta histérica dos recursos do consumidor

Tipo Autonom | Imaginag¢do/sim | Recursos Recursos Contato pessoal
ia bologia técnicos mentais

Consumid | Restrita Criar imagens | Manipulacdo | Assimilagd | Familiar e ciclo de
or passivo dos artistas | de agulhas e | o de novas | amizades
1877-1939 passando para | controles experiéncia

uma simbologia s com a

do consumo musica
Consumid | Restrita Expressdo Poucas Maior Motivag¢do de boca-a-
or visual identitaria e | alteragdes exigéncia boca e colaboragdes
1940-1979 rebeldia quanto a | com opinides

passando para a percepgdo

interpretacdo da e areacao

narrativa
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musico-visual
Consumid | Ampliada | Projecao da | Combinag¢de | Uso Enfraquecimento da
or criativo experiéncia s de praticas | intenso e | interferéncia das
1980- como musico ligadas a | experiéncia | grandes gravadoras,
atualidade reproducdo, | imersiva cocriagao
0 registro, a colaborativa e a
edicado, a formacdo de grandes
simulacdo e comunidades de
a interacdo consumidores

5 Conclusio

Ao longo dos anos a tecnologia incorporou novos recursos. No inicio estavam
limitados a reprodu¢do sonora. Com o cinema a reproducdo sonora se juntou a
reproducgdo visual. A fita-cassete tornou possivel o registro e a edicdo sonora. A
tecnologia digital deu agilidade e dinamismo ao registro e a edicdo sonora e visual até
que com a telefonia celular esses recursos se tornaram acessiveis e praticos para o
consumidor. Os videogames e computadores criaram a simulag¢ao e recentes softwares e
aplicativos trouxeram a interatividade. Essas mesmas tecnologias permitem o
compartilhamento e em certos casos a comercializacdo do material concebido pelos
consumidores.

A reproducdo, o registro, a edicdo, simulagdo e interacdo sdo recursos que
permitiram a transformacao da experiéncia musical. As tecnologias analégicas foram
caracterizadas pelas trés primeiras enquanto a tecnologia digital as duas restantes. Na
era digital a combinacao desses recursos permitiu que a experiéncia musical se tornasse
multimidia tornando-a complexa. Por um lado, essa nova experiéncia permite que o
consumidor se expresse e seja criativo. Por outro lado, ndo se sabe ao certo se a
experiéncia musical esta se tornando menos importante ao ponto que outros elementos
disputam a atencao.

A imaginacdo e a simbologia sdo elementos que sempre fizeram parte da
experiéncia musical ganharam novas caracteristicas com o surgimento das celebridades
e do uso das imagens em movimento (cinema e TV). A partir dai as grandes gravadoras

passaram a utilizar a imaginacao e a simbologia criada pelos consumidores em situa¢des
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de consumo permitindo que a industria musical criasse valor em troca com a idolatria e
com as novas tendéncias criadas pelos artistas. O videoclipe e a MTV se tornaram um
novo capitulo no uso de atributos referentes a imaginagao e a simbologias.

A tecnologia digital permitiu ao consumidor novas caracteristicas em sua
experiéncia musical. Com as possibilidades de editar, simular e interagir o tato se tornou
um elemento chave na experiéncia musical permitindo ac¢des criativas onde o
consumidor pode se expressar. A Internet e as redes sociais possibilitaram o uso da
musica como mediador de encontros sociais. A criacdo de playlists, toques de celular e
experiéncias interativas motivam a cocriacdo que além do boca-a-boca levam ao
compartilhamento de material realizado pelos consumidores. A criatividade
colaborativa expde possiveis formas de inteligéncia coletiva que podem levar a uma
fidelizagdo dos consumidores com os servicos disponibilizados pelas empresas

eletronicas.
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