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“Se os homens criam ou fantasmam maquinas intéige@ porque, no intimo,
descréem da prépria inteligéncia ou porque sucund@mpeso de uma inteligéncia
monstruosa e indtil, entdo eles a exorcizam em magypara poder jogar e rir com
elas. [...] Se os homens sonham com maquinas aisgingeniais € porque descréem
da propria originalidade ou porque preferem desfagedela e sentir prazer através
das maquinas. Porque as maquinas oferecem o aspetis idéias, e os homens,
ao manipula-las, entregam-se mais ao espetaculddéas do que as proprias
idéias”. (BAUDRILLARD, 2007. p. 59)

“N&o nos deixamos, portanto, cair em armadilhagpalavras. Uma comunidade
virtual ndo é irreal, imaginaria ou iluséria, tra@ simplesmente de um coletivo
mais ou menos permanente que se organiza por meiwwb correio eletrénico

mundial. [...] O apetite para as comunidades \istemcontra um ideal de relagcéo
humana desterritorializada, transversal, livre. é@munidades virtuais sdo o0s
motores, 0s atores, a vida diversa e surpreendentmiverso por contato”. (Levy,

2000. p. 129-130)



RESUMO

A utilizac&o de estudios de gravacdo de composigaples (ou caseira), 0s
chamadoshome studigstem crescido significativamente no Brasil devido
ao barateamento de certos aparatos tecnoldgicoseganips em seu
contexto. A exemplo, placas de som, microfones, ito@s, mesas e
componentes de hardware. l@me studip ou estudio caseiro, € um
ambiente de producdo musical que utiliza de ditesetecnologias para
conceber um determinado produto musical, pedagégicasonoro. Sua
utilizacdo tem convergido para o desenvolvimentgumucdes musicais
gue tem ajudado a divulgar diferentes artistas,n@smo ferramentas
empregadas em seu contexto. Esta pesquisa poregusewm por objetivo
principal discutir a utilizacdo daome studiono ensino da performance
musical. Para tanto, parte da revisdo da literatd@aestrutura ddnome
studio e do desenvolvimento de aplicativos computaciopai® apontar
sugestdes de uso de estudios caseiros no ensiperfdmance musical.
Cada atividade apontada é discutida e contexta@jzaendo algumas
exemplificadas. A pesquisa ora apresentada convpega 0 mUSICO
(performer/professor/estudante) no sentido de pvemama discussao
sobre a relacdo ensino da muasica com a informatmar indicar caminhos
de uso de aparatos tecnoldgicos no ensino de miGmaclui-se que a
utilizagdo dohome studiono ensino da performance musical tende a ser
bastante proveitosa e que este ambiente pode semip uma estacdo de
trabalho que permita ao professor de musica expetan diferentes formas
de interacdo com novas tecnologias, e de fatoertem&os uma estrutura
eficaz e barata que permita atingir objetivos deinen Espera-se que este
trabalho possa contribuir para otimizar os recupsmagogicos aplicados ao
ensino da performance musical, bem como expanditegtura sobre

ensino de musica no Brasil.

Palavras-chave:ensino de musica, performance musical, home studio



Vil

ABSTRACT

The use of studios of recording of simple (or hamade) composition, the
calls home studios, it has been growing signifigairt Brazil due to the

reduction in priceof certain technological devices used in its cont&or

example, sound cards, microphones, monitors, maes hardware. The
home studio is a music production environment thaes different

technologies to design a music product, educationaound. Its use has
converged to the development of musical productibias have helped to
promote different artists, or even tools usedsrcantext. This work has the
use of home-made composition in the teaching oficalgerformance as
main point. It shows literature review, the struetof the home studio and
the development of computer software to point sstjges to use home-
made composition in the teaching of musical pertoroe. This work

converges to the musician (performer/teacher/stidém promote a

discussion about the teaching of music with a cdempand it indicates
ways to use technological devices in teaching musiconcludes that the
use of home studio in the teaching of music peréoroe tends to be very
productive and its environment can serve as a waltka that allows the
music’s teachers to try it on different forms ofteraction with new

technologies, and indeed have in hands an effeciive inexpensive
structure that could achieve teaching objectives.hape that this work can
contribute to optimize teaching resources appledhe teaching of music

performance and expand the literature on teachugjann Brazil.

Keywords: music education, music performance, home studio.
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INTRODUCAO

O debate sobre a intricada relagdo musica-tecralegn seus diversos pontos de
observacao e linhas de analise, tem sido postove&t@reia no cenario musical atual e se faz
presente em congressos, seminarios, grupo de sstudacontros da area de musica. Sua
discusséo tem convergido para temas com difergpéespectivas, sejam na educacao
musical, performance musical, composicdo e demamspos da area de musica.
Pesquisadores vém trabalhando com o intuito deetlrs\as implicacdes de aparatos
tecnologicos na masica, apontando e explorandanfemtas, verificando as significacdes
sociais das novas tecnologias, contextualizandsoode diferentes aparatos tecnoldgicos ou
mesmo criando aplicativos computacionais.

A pesquisa ora apresentada converge para o] musico
(performer/professor/estudante) no sentido de pvemoma discusséo sobre a relagéo ensino
da musica com a informatica. Inicialmente é apresken uma revisdo de literatura com
apontamento de livros, artigos em periodicos e sad@ congresso com 0 objetivo de
contextualizar o uso de tecnologias no ensino deigagna performance musical e lmame
studia Dessa forma, servindo como meio introdutério patg@ma que ira se desenvolver.
Logo em seguida, sdo apresentados os principaipamntes ddiome studiptais como,
ferramentas especificas e programas de computbidste momento, tipos de softwares e
equipamentos exemplificam a estrutura deste angmmtproducdo musical caseira e alguns
softwares-livres sado apresentados para usdame studiosNum momento posterior, séo
apresentados dois programas de computador deselbglpelo autor para uso rwme
studio que além de serem funcionais mostram a viabilidd@leconstrucdo de aplicativos
computacionais dentro desse ambiente caseiro.

Embora o ndmero de pesquisas que abordam a macébta “Mulsica e
Informatica” serem crescentes, ainda assim, ha uma carénciat@eahque discuta o uso
pedagogico do computador no ensino de musica. Mdange a performance musical, grande
parte das pesquisas sdo aquelas provenientes ds pemposicionais que instigam o
performer a procurar maneiras de interpreta-ldszanido aparatos tecnoldgicos. Pensando
nisso, este trabalho se concentra na investigagiaetursos oferecidos pela informética a
area de musica, identificando recursos, aplicagdapontando elementos favoraveis para o
uso dohome studiano ensino da performance musical. Para tanto, dhaumecessidade de

contextualizar o complexo relacionamento muasicarmftica através dos temas identificados



com a revisao de literatura. Neste sentido, aptasencontribuicdes, desafios e exploracdes
de tecnologias no ensino musical e na performansicad.

O home studidoi utilizado como objeto central da pesquisa, e gos permitiu
fazer uso de ferramentas de gravacao, programagés@twares-livres desenvolvidos para a
area de musica. A utilizacdo de estudios de gravdedomposicao simples (ou caseira), 0s
chamadosiome studiptem crescido significativamente no Brasil devalbarateamento de
certos aparatos tecnolégicos empregados em seextors exemplo de placas de som,
microfones, monitores, mesas e componentes de heed(VIEIRA, 2009). Comumente
definido como ambiente de gravagdo sonorapme studidem expandindo este conceito
uma vez que pode se verificar sua utilizacdo pgyeeparo de material pedagdgico-musical,
criacao de animacoes, edicao de videos e atéc@arike produtos de software.

Assim, as leituras feitas no decorrer deste edtudon dirigidas a fim de desvelar
0 uso de tecnologias na musica, particularmentensino da performance musical.hOme
studio entdo, serviu de sustentagdo para uma aventunaundo tecnolégico. A partir dele,
elaboramos perguntas, direcionamos leituras e osaaplicativos de computador com o
intuito de compreender o intricado relacionamenttbeemusica e informatica e com isso
discutir seu uso no ensino da performance musicalartir dai, mostraram-se importantes
trés eixos analiticos: as principais ferramentas cpmpde chome studipa aplicagdo de
softwares pagos e softwares-livres em seu ambierdbome studiaccomo ferramenta para o
ensino e pratica da performance musical.

Esta dissertacdo parte do pressuposto de dumme studiopor contar com uma
infra-estrutura de certa forma simples e dependaéatem investimento ndo muito elevado,
torna-se um ambiente acessivel e contribui paravguas atividades sejam desenvolvidas em
seu ambiente. Seja na gravacdo musical ou criag&oftivares diome studioviabiliza o
contato com novas tecnologias, permitindo que oigalsteraja com sistemas modernos de
programacdo e gravagdo. Neste sentido, 0 pesquisstinlante/professor de musica pode
encontrar ai ferramentas que o auxilie no seu di@aCriar material didatico, playbacks e
gravar performances sao alguns exemplos que gastifsua importancia.

Tao logo, emergiram 0s seguintes questionamentgaEs s pontos principais
discutidos em trabalhos recentes sobre o tema an@sitecnologia? Quais exemplos de
tecnologias foram empregados no ensino de musiaa#ts Gerramentas sdo comumente
utilizadas nadhome studi® Quais ferramentas livres podem ser empregadasme studio?
Existem limitacbes? Ou ainda, como fazer aprovetdam dohome studigpara o ensino da

performance musical? Visando contemplar estes iQnastentos, a pesquisa se organizou



metodologicamente em trés etapas que embora @dssarseguir de modo sequencial, a todo o
tempo se transpdem.

Na primeira etapa, foi feita uma revisao de lit@rafpor meio da consulta a livros,
artigos, anais e apontamentos de simpadsios e gsugela area de musica. Cada autor com
sua particularidade contribuiu com as reflexdesrpustas neste trabalho e foram agrupados
segundo a relagdo temética que possuiam de uncqrara outro. Na segunda etapa, foi feito
uma analise e cruzamento dos dados com o objatiapibsentar as ferramentas utilizadas no
home studipcriar e apresentar tipos de software e discudpliabilidade destas ferramentas
no ensino da performance. A terceira etapa coansest elaborar artigos com resultados
parciais da pesquisa e organizar os resultadas fileste estudo em forma de dissertagéo.

O capitulo 1 apresenta uma revisdo da literatubaesmusica e informatica, e
sobre aplicacdes da informatica no ensino da mugieaticularmente no ensino da
performance musical. Questdes discutidas em diesdnabalhos séo apresentadas de forma
a contextualizar o tema, mostrando também os difese caminhos seguidos por
pesquisadores da area ao discutir o uso de apdeatosiogicos na musica. Resultados de
pesquisa foram coletados e organizados em quatsbe® tematicas, sendo elas: musica e
informatica, performance musical e tecnologias,inensde performance musical com
informatica e Home Studio. Para cada sessédo apaesemesultados de pesquisa no ambito
do ensino presencial de musica e ensino nao-priesenediado por recursos tecnolégicos,
uso de tecnologias na performance musical, pesjgisaresultaram na criacdo de programas
de computador para a area de musica e artigosos lque contextualizaramhmme studip
sua estrutura, histdria e equipamentos.

O capitulo 2 apresenta a estrutura de lome studip mais precisamente,
equipamentos e programas necessarios para o sgorfamento. Busca-se nesse momento
identificar tipos de equipamentos comumente utlia e apresentados em literatura
especifica (BREGITZER, 2009; HARRIS, 2009; BARTLEEBARTLETT, 2008; ALVES,
2006; FRANZ e LINDSAY, 2004), e nos artigos prodios por Sergio Izecksohn publicados
na revistaBackstagee também postados no sievw.homestudio.com.biComponentes
minimos para o real funcionamento lkome studicsdo apontados, tais como, computador,
placa de som, monitores, microfones e softwarea paproducdo musical. Embasada na
classificacéo de tipos de software segundo suadualdade (IZECHSOHN, 2008) alguns
softwares livres foram selecionados a fim de irst&r possibilidade de uso de ferramentas

gratuitas dentro ddnome studioPara tanto, softwares gratuitos disponibilizados seus



desenvolvedores ou fabricantes na rede de competatimam investigados a fim de explorar
Seus recursos, tipo de manuseio, e se possuemaigdiegie um para com 0 outro.

O capitulo 3 explora recursos oferecidos por feeraas computacionais a fim de
construir dois aplicativos para bome studio Apresenta as ferramentas utilizadas na
construcdo dos programas, a metodologia empregaca @ seu desenvolvimento e as
funcionalidades dos programas propriamente ditospritheiro programa, denominado
Conhecendo Nossa Musi¢@@NM), utiliza recursos de texto, imagem e som rapticativo
simples que ilustra alguns dos componentes do atebide programacao utilizado. O
segundo aplicativo, um pouco mais complexo, denadinHomePlayer (HP), é um
gerenciador de arquivos de 4udio e video e tamb@rtocador de midias que faz uso de um
banco de dados.

O capitulo 4 discute o uso dmme studino ensino de musica, em especial no
ensino da performance musical. Neste ponto, satess reflexdo cruzada dos dados
emergidos quando da investigacdo dos usos e reodasonovas tecnologias aplicados a area
de musica, dos aparatos tecnologicoshdme studip das possibilidades oferecidas pelo
computador e da exploracéo feita pelos autores rabieates de programacdo e gravacao.
Indicacdes de uso doome studigpara o ensino da performance musical sao apresenta
discutidas e exemplificadas, devendo ser entendnde®s em seu aspecto finalizador e mais
na perspectiva de situar idéias que venham comtniaua futuras pesquisas que discutam
implicacdes e recursos da informatica na musica.

Ao final da investigacao, os resultados parciais clpitulos foram considerados
na reflexdo que buscou respostas para as quesdiadorps da presente pesquisa. A
conclusao principal aponta para o crescente ugeam®logias pelos profissionais da area de
musica, em especial no ensino de musica. Entretantcenario atual mostra receios e
dificuldades por parte de professores em fazereusle adquirir aparatos tecnoldgicos. O
home studicentdo, pode servir como uma estacao de trabalb@eunita a professores de
musica experimentar diferentes formas de interag&wo aparatos tecnoldgicos, e de fato, ter
em maos uma estrutura eficaz e barata que pertmgiraobjetivos de ensino. Além disso,
como ohome studigpossui uma estrutura bem definida, a aquisicaqedeatos tecnoldgicos
(sejam equipamentos eletronicos, softwares etedet@ ser mais bem aproveitada uma vez
gue o mesmo indica uma direcdo na escolha dos cenfEs de seu ambiente. No entanto, a
idéia conceitual dbome studio gravacdo sonora como atividade principal e/atluswa -
deve ser modificada para que outras atividades dirgravacdo sejam realizadas em seu

ambiente.



CAPITULO 1

REVISAO DA LITERATURA



INTRODUCAO

A presente revisdo da literatura visa oferecer @mopama sobre o ensino de
musica com uso de informatica, performance musi¢atnologias e sobrehmme studioAs
questbes abordadas por pesquisadores da area exbrgusturas favoraveis ao uso do
computador, bem como posturas que apontam aslddnbes em se fazer uso do computador
no ensino da musica. Os autores foram selecionamiosecentes publicacfes de artigos em
periodicos, de anais de congressos e de livroes&pta-se resultados de pesquisas no ambito
do ensino presencial de musica e ndo-presenciahdwegor recursos tecnoldgicos, trabalhos
com o uso de tecnologias na performance musicafjuias em mauasica que resultaram na
criacao de programas de computador, artigos esligue contextualizaramhmme studipsua

estrutura, historia e equipamentos.

1.1 MUSICA E INFORMATICA

Se por um lado, a globalizagdo passa uma falsa @kium fenbmeno mais ou
menos homogéneo de expansao mundial, abrangeretmdamia a cultura (FREIRE, 1999),
por outro lado, acula questdes referentes a prs@svde valores e de costumes locais e/ou
regionais - promovendo simultaneamente movimergag&rios: interacao e ruptura, unido e
fragmentacdo (SEKEFF, 2008). Isto €, a globalizag#m sentido usual e ideologico do
termo) por enfatizar uma padronizagédo cultural, cemtrapartida, instiga a preservacao de
valores e costumes particularizados, revelanda@lplade cultural existente. Neste sentido,
nao se fala em cultura e sim em culturas, que gameem seu bojo caracteristicas préprias
permeadas por influéncias internas e externasiagitelo e interferindo umas nas outras,
criando e recriando valores em uma adaptativa ngadi@mporal.

No tocante a Era do Conhecimento Digitalizado, imopesmenteEra Digital
(VIEIRA, 2008) observa-se que a troca de informacao na Orbitaedi@s digitais interativas,
vem possibilitando processos de integracdo musiesdlraterritorial, entre grupos
culturalmente semelhantes e ndo-semelhantes. Quateragirem mutuamente em uma
dimenséo transnacional, através do suporte deig@teia coletiva ciberespach vem

formando uma cultura em rede, definindo o que L@&00) chama deibercultura



Quanto ao neologismo ‘cibercultura’, especificasgpii 0 conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atgudie modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crestintdo ciberespaco. [...] A
cibercultura encarna a forma horizontal, simultanparamente espacial, da
transmissdo. S6 encadeia no tempo por acréscing pfocipal operacdo € a de
conectar no espaco, de construir e de estendézarsas do sentido (LEVY, 2000.
p. 17 e 249).

Embora na percepcdo dominante a globalizacdo edoad@mo desenvolvimento
das redes de comunicacao e de transporte tendmarfoma unica comunidade mundial, um
mundo “sem fronteiras” e homogéneo, existem visdtesnativas que refutam tais premissas.
De acordo com Lastres e Albagli (1999), os dadasadises atualmente disponiveis revelam
que somente no caso da “exploracdo” de tecnolop@de-se falar em tendéncia a
globalizacéo, um supostecno-globalismppodendo ser verificado no crescente consumismo

de grande parte dos paises do mesmo conjunto de ben

Realmente verifica-se que grande parte dos paé&ascrescentemente consumindo
0 mesmo conjunto de bens, 0s quais apresentamtearte(sendo idéntico) grau de
conteldo tecnolégico e sdo produzidos localmenténmportados. Tal conjunto
inclui principalmente os denominados bens interdras (maquinas, equipamentos
e insumos industriais etc.) e bens de consumo ,ficamo por exemplo:
eletrodomésticos (televisores, aparelhos de somn), etatomoéveis e até mesmo
computadores e outros tdo ou mais tecnologicamsufisticados (LASTRES E
ALBAGLI, 1999. p. 13).

O desenvolvimento de tecnologias em conjunto conprosessos advindos da
globalizac&o trouxeram para a musica uma revolagdanétodos e processos de transmissao
de conhecimento, de certa forma universalizandersias metodologias de ensino bem como
o préprio produto musical. Neste universo musicabaglizado, apoiado pelas diversas
tecnologias de informacédo e comunicacao, é faddita processo de busca de conhecimento
em prol de solucdes particulares, enfatizado petatde informacao, multimidia, hipertexto
e pela atual hipermidia.

Em meio a sistemas computadorizados, o masicdeaa@apreciacdo e 0 ensino
de musica ganham novas dimensfes e novos mecandapreensdo, testemunhando
quebra de paradigmas e rompendo fronteiras sejaitofi@is, ideoldgicas ou culturais. A
velocidade com que estas transformacdes se sucegEmtam que as formas de ensino,
confeccdo, execucdo e distribuicdo de mdusica deeatar em continuo processo de
significacdo e adaptagcdo as mudancas conceitusie deindo globalizado. Por exemplo, a
cada dia a nocédo dmprender para fazeperde espaco paraaprender a aprendero que
promove uma hao-separacdo entre o estudar e olh@mabau seja, um determinado

conhecimento adquirido pode em alguns anos sertofsoleto, exigindo uma constante



pratica de aperfeicoamento. Dai vem o slogan “Aprémaqui seu conhecimento”, ou “N&o
fique pra tras atualize-se”. Exige-se entdo umdigsionalizacdo muito mais ampla, que
envolva uma constante atualizacéo de conteudoppelfissional.

No tocante ao material sonoro, torna se referénaiaido, a sintese de sons, a
elaboragdo de sons complexos e a manipulacdo de saturais em ambientes
computadorizados. Novos sons que desafiam os raadsistoria (SEKEFF, 2008). Este
desafio também se encontra na atual distribuicAiomdisica que dada ao crescente
desenvolvimento de aparatos tecnoldgicos se véefraruma situacdo dicotbmica: novas
perspectivas de mercado e uma crescente desvabwizio direito autoral, proporcionada
pela pirataria.

Segundo Sekeff (2008), lzelle-époqueo pos-muro de Berline a explosao da
tecnociénciaforam trés grandes movimentos globalizadores daleé¢X. No caso deste
altimo, alterou-se a velocidade, o alcance, e a capacitadelividuo de perceber o mundo a
sua volta. Além disso, viabilizou diferentes form@s armazenar, receber e transmitir
informacdes, mudando a politica, a economia, o hpnoeartista e a musica.

Os efeitos da globalizacdo séo visiveis no disaaealise fazem presentes nas
residéncias, escolas, empresas etc. Um “mundo Iglaba”, mas ndo homogéneo, que vem
permitindo troca de experiéncias artisticas, diea e tecnoldgicas, culturais e estéticas,
com marcada repercussdao na musica. O desenvoldmaa$ tecnologias digitais e
computacionais trouxe novidades na forma de adqairescutar musica, de ensinar e
aprender, haja vista o ensino a distancia que awus& das ferramentas tecnoldgicas de
ponta vem possibilitando a um nimero maior de @E&sgoacesso ao conhecimento, e de
forma qualitativa.

Na medida em que os aparatos tecnoldgicos viatnlizavas formas de producéo
e aquisicdo de conhecimentos musicais, trazendidaess e inovacdes para a aprendizagem
tedrico/pratica, musicalizacdo, composicdo e ddud@ musica, se tornam por sua vez
importantes instrumentos para o musico, podenddizer até extremamente necessarios.
Instrumentos virtuais, digitalizacdo da musicaena¢do homem-maquina em performances
musicais ao vivo, plataformas computadorizadasndene e criacdo de novos sons desafiam
0S conceitos tradicionais - apreciativos, cogngjweducacionais e interpretativos em relacéo
a musica - e os limites tradicionais de acessoaeddo musical, viabilizando formas
alternativas fjome studip disco patrocinado, download remuneraByliotecas digitais,

compartilhamento de arquivos em refleque criam um cenario proprio, ou mesmo



independente. Grupos conianfics e fansubber§ por exemplo, emergem desse mundo
globalizado, rompendo formas tradicionais de acessgonteldo cinematografico e audio
visual, criando comunidades que vao além do compi@sencial, com trocas de informacéo e
conhecimento, treino de idioma, uso e analise s de softwares, bem como construcéo
de novas amizades. Estando, portanto, intimameateanos pela virtualidade.

A internet, potencializadora da globalizacdo e tlaapdade de informacao,
permite uma descentralizacdo da hierarquizacdogéosros musicais, possibilitando uma
coexisténcia de diferentes géneros. Para uso denatddora a internet se assemelha a musica
serial que ao afastar a tbnica de um centro, atabnesma importancia a todas as notas da
série, dando a possibilidade a cada uma de seramimoc Este conceito também muito
utilizado na rede de computadores através das pegEsto-peet, permitem a cada usuario
ser a0 mesmo tempo cliente e servidor, compartihaarquivos diversos através de
downloads e uploads

Almeida (2007), em recente publicacdo, levantoumeacupacdo em relacdo a
muasica na internet. Segundo o pesquisador, asbdmkmies oferecidas pelos recursos
tecnoldégicos devem ser investigadas tanto no catagecnologia como no da masica, a fim
de evitar problemas futuros como subjugar o vabmuisica, colocando-a num “tipo de
musica de segunda classe”, como ocorreu com a a@sidormato MIDI. Naturalmente uma
nova invencado tecnoldgica nunca é neutra, implicdificacbes de pensamento e altera as
formas de fazer e ensinar musica (GOHN, 2007). Déssna, a internet causa impactos
sobre os conteudos e praticas musicais de formavagsnas também negativa.

Ao mesmo tempo em que permite um grande fluxo flemacdo em amplitude
global, é possivel levantar um carater dubio emcésl a informacéo postada na internet. J&
que ndo ha uma filtragem ou um controle de quadidadinformacdo e desinformacdo se
misturam, ficando dificil separar o confiavel do+dnfiavel. Por outro lado, como aponta
Gohn (2003) diferentemente da radio e da televigénternet parece despojada de controle
burocratico, o que viabiliza a alocagdo de inUmenaseriais na rede de computadores sem

2 Os fanfics trabalham com recriagdes; criam novstéitias usando os modelos e personagens ja caiaisede
producdes audio visuais (PERIDES, 2008).

® Os fansubbers traduzem obras originais, mas sefmunetipo de alteracéo. A exemplo, 0s animes e amng
transmitidos nas emissoras japonesas e traduzidasugos idiomas, o mais fiel possivel seguinddsear os
objetivos do autor (PERIDES, 2008).

* A redepeer-to-peercriada com o intuito de compartilhar dispositieodados, transfere apés a conexdo entre
dois pontos (destinatario e remetente) diversosdtos de arquivos (sejam mdasicas, filmes, prograsta}
possibilitando a cada terminal — computador - etegdanto a funcéo de servidor como a de clientendu-se
popular com o surgimento de aplicacdes de compantiénto de arquivo que possibilitam a distribuidéo
arquivos em rede, permitindo o acesso de qualgugdrio dessa rede a este recurs@Mule ShareazaBit
Torrent dreaMule Kazaae LimeWiresdo exemplos de aplicacqeser-to-peer
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necessidade de uma autorizagcdo ou permisséo “stipétin relagdo aos suportes técnicos,
qualquer um pode construir sites com apenas um waa@r conectado a rede e utilizando
softwares gratuitos. Enquanto que o radio, por @@mexige um suporte técnico
(microfones, antenas de grande alcance, amplifreadg de um elevado custo financeiro, o
que viabiliza o seu controle por poucos, caracdedp a monopolizacdo burocratica da
informacg&o (GOHN, 2003).

Em outro aspecto, o uso de tecnologias na musitargalimentando a idéia de
fazer musica em conjunto no conceito alea aberta,proposta de varios compositores de
vanguarda do século XX, em uma interacdo perfoomainde cada interprete cria e recria
uma musica no palco a partir de idéias lancadas painpositor Além disso, o uso de
diferentes tecnologias na musica vem permitindornefilar obras musicais dando-as novos
significados e a inserindo em novos contextos, Vigja, as casas de dancas embaladas pelos
Djs, que misturam techno com musica classica. @Guisica globalsugerida peldediaLab
com o projetoBrain Opera, que permite que todas as referéncias musicaiategrem
simbioticamente através da interatividade, peruhitia todos a participacdo na construcao da
obra (LOPES, 1998).

Segundo Alves (2006) e Zuben (2004) a criagédo dtmpolo MIDI (acrénimo de
Musical Instrument Digital Interface), por volta d®82, configurou-se como a interface
responsavel pela entrada definitiva da informatieamusica, “podendo ser considerado o
mais importante desenvolvimento relacionado a maldslietronica desde a implementacéao do
oscilador controlado por voltagem” (ALVES, 200650). Até entdo, a manipulacéo, edicédo e
controle do som ficavam restritos a dispositivoal@gicos, teclados ¥orkstationse com o
MIDI passou a ser incorporada em computadores &drde softwares de edicdo, gravacao e
sintese sonora conectados de forma unidireciotrahamissores e receptores de informacdes
MIDI. De acordo com Zuben (2004. p. 29), o protochlIDI estabeleceu “o que se tornou
um meio extremamente eficiente e barato de conerfie diversos equipamentos musicais
[permitindo] a entrada definitiva da informatica naisica, com o desenvolvimento dos
primeiros programas e notacao para computadoresgies

A digitalizacdo da mdusica, processo pelo qual foans a muasica em digitos

binarios, trouxe consigo varias transformacdes eméio musical. Partituras digitalizadas,

® Trata-se de dispositivos eletrdnicos que permitemm experiéncia musical interativa, onde as pessoas
contribuem tocando dispositivos controlados por matadores, os chamados hiperinstrumentosvuco dos
Gestos cujos sensores transformam em sons 0os movimdotoparticipantes, oulirecdo Harmdnicaespécie

de videogame em que a musica é gerada conformesenhie de uma nota musical percorre a tela de um
computador.
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softwares para gravagao, sequenciamento, corregiechos e tratamento de som séo alguns
exemplos das possibilidades advindas deste prqgessuitindo, por exemplo, uma extrema
maleabilidade do som através de recortes e colageronfeccao de novas faixas.

Os CDs e DVDs gravaveis e re-gravavpen drive hard diske a compresséo de
arquivos para serem executados em aparelhos deeMi@Bnpartihamento na internet, ao
mesmo tempo em que permitem novas formas de aeessonteido musical sugerem o0s
“maus lencois™que a industria fonografica passa atualmente. dgpqde-se trocar arquivos,
carregar ou armazenar inumeras musicas em digfmssitecnolégicos, altera-se a forma
tradicional de aquisicdo do produto musical podeséo visualizada pela queda nas
vendagens de discos, que no Brasil passou de h&eside unidades vendidas em 2002 para
25,4 milhdes em 2007 (VIEIRA, 2008. p. 27). Paraimizar este problema a industria
fonografica, mediada por organizacdes mundiaisrddypores de discos, pressiona e exige
dos governantes medidas contra o crescente cothparéinto de arquivos e regravacdes que
nao resguardam o direito autoral (VIEIRA, 2008). Blasil, por exemplo, existem projetos
de leP em tramite no Congresso Nacional que tem comdtantegular e fiscalizar as praticas
dos usuarios na internet e estabelecer punicée®lagéio ao que € chamadodieercrimes
(PECK, 2006; LEMOS, SILVEIRA e CARIBE, 2008).

Contraditoriamente, produtos tecnoldgicos para aomie midias sao
disponibilizados também por empresas que fazene gartcomplexo fonogréafico. A Sony,
por exemplo, uma das grandes gravadoras de disdsponibiliza dispositivos
eletroeletrbnicos para queima de CDs e armazenandentlados, bem como softwares para
compressdo de arquivos e digitalizacdo de musicagfa, “a industria reclama da pirataria,
mas é ela que produz os equipamentos para a goawaga&producdo” (BRITTOS e
OLIVEIRA, 2006. p. 116).

Segundo Alves (2006), a multimidia (convergéncia wdeias midias) vem
possibilitando novas perspectivas para os campogdi@acdo, comunicacdo, pesquisa,
negocios e entretenimento, configurando-se como impartante forma de producgéo para a
musica. Iniciada no final do século XX, trouxe dgosa interatividade como novidade
tecnoldgica, e hoje, esta presente na internetCissROM, em jogos computacionais, nos
karaoké, nos celulares e em varios outros disposigletronicos. Como a musica exerce um
papel crucial na produ¢do multimidiatica, uma vee gla da “vida” aos objetos inanimados e

enfatiza a dos animados, abre-se entdo um campaoqu@imente frutifero para a atividade

® Projetos de lei (76/2000, 137/2000 e 89/2003 -heoidos comgrojeto de cibercrimés
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musical. Entretanto, a composi¢cao para multimigdigeedo musico, além da técnica musical
e informacional, sensibilidade para conciliar cuglsao auditivo, para assim criar ambientes
gue conduzam o ouvinte a vivenciar determinadasagées e emocdes dentro de um cenario
imaginativo dramatizado pelas cenas produzidas.

O trabalho de Alves (2006) possui uma linguagerstolg que da ao iniciante, ou
mesmo para aqueles que desejam aprimorar seuscaoeh&os, condicdes de compreender
os temas abordados. Os assuntos sdo apresentagosspivamente indo de configuracdo de
computador para se fazer musica até a montagesetdpsdedicados a atividades musicais.
Este trabalho € de grande relevancia uma vez goatdia produgdo musical para CD, DVD,
multimidia e internet, e também por trazer exemp®snstrumentos e equipamentos. Além
disso, € um dos poucos trabalhos em lingua porsagdedicada a atividade musical com uso
de computador com tamanho detalhamento.

Outro ponto de convergéncia entre musica e infocmd a musica para jogos
eletrénicos. Segundo Hickmann (2005. p. 445) estea €ampo de estudo ainda nascente que
baseia-se principalmente nos mecanismos cognithuosanos bastante explorado pelo
cinema, e pelos estudos desenvolvidos nos campaerdatica, estética informacional e
teoria da comunicagdo. Técnicas composicionaisutiizadas a fim de envolver o jogador
em um ambiente que o induza ha uma sensacdo @eldestal”. Segundo o pesquisador, 0s
jogos computacionais mais procurados sdo aquejes graficos se assemelham a vida real,
cujos personagens estejam proximos a fisionomiaahaire cujos efeitos especiais o coloque
num plano intermediario entre o real e o virtuakstés casos, a musica da suporte a
experiéncia do jogador e embora 0 som néo seja® da atencdo principal, a musica é
conteudo decisivo para a imersao do jogador noemtddo jogo.

Gohn (2007a) em recente artigo teve por objetientificar de que maneira o uso
das tecnologias possibilitaram novas formas deneiae a musica, transformando os meios
de acesso ao conteudo musical. Alguns aspectosatiacéo tecnologica foram abordados,
colocando em foco a escuta musical e as difergnéticas de composicado e performance que
permearam a producéo artistica desde o iniciodds&X. Trés momentos histéricos foram
selecionados: o surgimento da notacdo musicah\agéo sonora e a digitalizacdo da musica.
Segundo o pesquisador 0 surgimento da notagcéo ahgsigsou a primeira grande revolugéo
nos processos de transmissdo do conhecimento musie mesmo tempo, ampliou as
formas de acesso a musica oriunda de localidadentis, dando uma materialidade ao som
e quebrando as limitacbes temporais e geografiobasegistiam para obra de um artista.

Através de um tracado da historia dos primeiroscgssos de gravacdo o pesquisador
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apresenta algumas das consequéncias deste novsoréecnoldgico, sendo elas: busca por
maior clareza e precisdo pelos performers e digélgade compositores, estilos, ritmos,

melodias e harmonias.

1.2 PERFORMANCE MUSICAL E NOVAS TECNOLOGIAS

A performance musical, tida como o ato da execudauma obra musical,
envolve diversos aspectos - técnicos, psicofisgpestuais, auditivos, emocionais, corporeos -
vindos de um complexo processo de ensino/apreraligadie uma preparacdo performatica
dada principalmente pelo ensino de musica tradatidveste sentido, “essas duas praticas, a
da docéncia e a performatica, que tem no fazeraaluséu ponto crucial, reportam-se a um
trabalho de pesquisa sonora silenciosa, que aparente parece estar despojado de um
sentido interdisciplinar e analitico” (LIMA, 2008. 26).

Embora possua em muitos casos este carater, arparfce musical € uma das
sub-areas da musica com maior potencial a intepliisaridade. Afinal ela se apropria de
varias outras areas de conhecimento, tais comatiea( ergonomia, historia, literatura,
psicologia, pedagogia, e também da area tecnolquca assim apresentar sua dimenséo
interpretativa, analitica e pedagdgica (VIEIRA, 2D0

Entretanto, mesmo possuindo um carater multidis@ipcom potencialidade para
pesquisas, a performance musical ainda carece ldieggdes, o que segundo Lima (2003)
deve-se ao fato da arte ndo poder ser expressamedim raciocinio analitico, l6gico e
continuo, fazendo com que o performer tenha ddmdé de explicar de forma logica a
obtencdo de seus resultados. Harder (2003) comptanafirmando que a caréncia de
material publicado n&o quer dizer que ndo existdgo@entos acerca da performance musical,
mas sim, a constatacado de uma dificuldade peldarpesrs em articular seus pensamentos.

Neste sentido, o0 uso da informatica na preparagda ea pedagogia da
performance musical ainda carece de investigagéoygi desde a formacao até a utilizacdo
dos aparatos tecnoldgicos pelo performer. Entretanpossivel encontrar materiais que déao
subsidios a uma breve contextualizag&o.

Segundo Traldi (2007), para que o performer possaragir com 0S meios
computacionais faz-se necessario uma busca de riouwtess de conhecimento musical,
exigindo do intérprete conhecimentos que vao alérpatirdo curricular atual. Ou seja, exige

do interprete uma pesquisa e experimentacdo cdestanwito mais ampla, que englobe
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outros aspectos além dos conteudos oferecidos aelas modelos de curriculo. A interacéo
entre performer e computador, por exemplo, apomacassidade de um esfor¢co de pesquisa
que leve o intérprete a integrar a computacdo erarepso composicional ao seu
conhecimento e a sua pratica musical.

O computador, ferramenta bastante utilizada na cafisvem ganhando
gradativamente espaco no meio musical, ndo simplggntomo objeto tecnoldgico, mas sim
como instrumento musical. Figueiredo (2007, p.d&)s fazer analise da questéo, afirma que
o computador € um instrumento musical, pois salfgtseele é um sistema de representacéo,
utiliza de suas caracteristicas especificas paea produtos especificos e partindo da
representacéo de gestos para a obtencéo de resutaitbros precisos”.

O uso do computador em composi¢cdes musicais vepommonando diferentes
pontos de observacdo no contexto de performances/apentre eles a interagdo homem-—
maquina, a criacdo de novos timbres, ou mesmo @magdo do som do instrumento do
performer pelo computador. Além disso, acrescemtans dos maiores beneficios das novas
tecnologias a area da musica que € a interacae @mtrumento e meios eletrénicos
ocorrendo em tempo real. Para Onofre (2003) a nagidempo real € um dos mais
interessantes recursos advindos com as novas ¢gtaml pois permite ao musico uma
reproducdo de sua obra ao mesmo instante em quamgosta. Nesta mesma perspectiva,
Pereira (2006) aponta que as novas tecnologiasitparm que a criagdo musical fosse
explorada de forma a derrubar barreiras fisicassiptitando experimentos com timbres e a
audicao imediata de criagcbes musicais.

Embora a acessibilidade aos inUmeros dispositiletsdaicos seja hoje facilitada
observa-se que a utilizacdo de tecnologia em pedioces ao vivo passa por algumas
dificuldades, que vao desde a pouca preparacaoedormer na utilizacdo dos aparatos
tecnoldgicos até a complexidade dos meios utiligadbm exemplo desta problematica é

apresentado por Traldi (2007), ao citar a f@ggdreamsde Philippe Boesmans.

Uma das primeiras obras que encontramos no refgegéra marimba e eletrénicos
ao vivo éDaydreams composta em 1991 pelo compositor Philippe Boesm@n
percussionista Robert Esler comenta as dificuldddesxecucao dessa peca naquela
época e até mesmo nos dias atuais principalmemteqma da complexidade da
tecnologia utilizada através de inumeros dispasstieletronicos aplicados a
interacao entre o intérprete e o computador (TRALDD7. p. 22).

Para Almeida e Batista (2007), ha a necessidadeinda abordagem mais

profunda em relacdo ao uso da tecnologia computalcitentro do contexto de ensino e de
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producdo da musica, uma vez que a literatura qia treste assunto segundo os autores é
escassa. Em relacdo a performance musical dizenpefformance destas musicas séo
tecnicamente mais dificeis que o repertorio tradiai. Envolve microfones, mesas de som e
algumas vezes tocar com metronomo, onde o propedilhdhdo € mais complexo”
(ALMEIDA e BATISTA, 2007. p. 5).

A gravagcdo sonora e/ou &udio-visual da performarpessibilitada pelo
desenvolvimento dos aparatos tecnologicos, vémasrando uma importante ferramenta
para preparacao da performance. Pois “ao assgfirazacdes 0s musicos podem atentar para
detalhes n&o percebidos no momento do ensaio” (GAKAe RAY, 2006. p. 243). Nesta
perspectiva, os aparatos tecnoldgicos, e em espedasenvolvimento das tecnologias de
gravacao, apontam recursos satisfatorios pargpana@io de uma performance musical.

Por outro lado, a gravacdo de musica também troameequéncias singulares a
esta area. Segundo Gohn (2007a), diminuiu a fléddlnie na interpretacdo das figuras
ritmicas, exigindo clareza e controle dos detalkesssim exigindo do instrumentista muito
mais precisdo na execucdo de uma obra musicalndazeom que a préatica de ensaios
continuos se tornasse uma nova realidade.

Hoje um instrumentista deve ensaiar e estudar aeguite, sempre procurando
correcdo em seus movimentos e interpretacdes aismRara o estudante moderno, a
exigéncia de perfeicdo técnica estabelece patanmai@snos, jA que as platéias
tiveram acesso as gravacfes de muitos outros imsitistas e ha uma expectativa

de ouvir uma qualidade igual ou superior aquelésré&acias anteriores (GOHN,
2007a. p. 18).

Com a possibilidade de gravar e posteriormente anaparecimento do
videocassete, surgiu por volta de 198@dideo-aula Bastante difundida no universo musical
por proporcionar ao estudante de instrumento umntato” com grandes musicos,
possibilitou ao mesmo observar a técnica de semumentista preferido e seguir suas
sugestdes. Ao proporcionar este contato com diesemnstrumentistas aideo-aula
possibilitou de forma préatica e acessivel ao perésrum ambiente permeado por referéncias
mundiais no quesito interpretacdo, analise e té&cpara a preparacdo de um trabalho
performatico. Tornando-se assim material de ret@aépara estudantes e professores. Isto
porque, “as imagens permitem um resgate de movosgtgcnicas e instrumentacdes que nao
podem ser facilmente reconstruidas, e com a olgg@vde grandes mestres do passado, suas
contribuicbes sao preservadas, estimulando os slanperseguirem seus ideais” (GOHN,
2003. p. 90).
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Tocar com aparatos tecnoldgicos requer conhecimerieéncia, exigindo que o
instrumentista recorra a tutoriais, revistas egpeeidas e a uma constante experimentacao,
verificando os recursos disponiveis para seu ussta\perspectiva, observa-se que a cada dia
sao mais visiveis as inumeras modificacdes presgasina esfera dazere ensinarmusica,
que tem seu dia-a-dia marcado cada vez mais pek foesenca dos computadores e da
internet. Apontando para o que afirma Granja (2p0@.13): “0 musico do século XXI deve
ter conhecimento ndo apenas da linguagem musidalsenstrumentos musicais classicos
(piano, violao, flauta), mas também de hardwaresftevares”.

Pesquisas na area da performance musical apontam@exidade existente na
relacdo mausica e tecnologia. Certa dificuldade ®0 de aparatos tecnoldgicos pelo
performer, muasico e/ou professor de musica € agantama vez que 0s conhecimentos
necessarios para seu uso vao além de sua form&gmrrer a tutoriais e revistas
especializadas sdo caminhos encontrados pelossatetos em articular os conhecimentos da
area informacional na area musical. Entretantipguhgem empregada em materiais que se
referem as tecnologias € bem diferente da que éeganga no dia-a-dia dos profissionais e
estudantes da area de musica, o que induz a reassile experimentacdes e constantes
pesquisas pelos interessados em desenvolver unalhtpalperformatico com uso de
tecnologias. Porém, a complexidade envolvida enca&aéde material que proporcione uma

orientacao preliminar é tanta que afasta muitomiosmlmente interessados.

1.3 ENSINO DE PERFORMANCE MUSICAL COM INFORMATICA

O ensino de instrumento musical frente ao crescardaaco da informatica vé a
sua frente novos caminhos para o desenvolvimengstlatégias de ensino. A interatividade
promovida pelos jogos computacionais, pelas conaulasl virtuais, programas de mensagens
instantaneas e salas virtuais de bate-papo induzsrmihares sobre o ensino de musica, que
vai desde a formacao de professores, aquisicaecdelbgias computacionais, preparacéo de
aula, avaliacdo e desenvolvimento de softwaresoaiésenvolvimento e a otimizacdo do
ensino a distancia via internet.

O computador, ferramenta que atinge diversas @ea®nhecimento humano e
figura central da insercdo das novas tecnologiasdoaacdo, tem desempenhado um papel

importante no universo da musica. A popularizagioamputador pessoal, ocorrida nos anos
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90 abriu novas portas de conhecimento para diesaygupos, possibilitando uma variedade
de contatos com as praticas musicais, desde dage@té a aprendizagem musical.

Daniel Gohn (2003), em sua dissertacdo de mestegmtou que dependendo
dos objetivos especificos de cada individuo, queéepo variar de acordo com a idade,
preferéncias musicais ou a acessibilidade (maiomemor) em relacdo a informacédo, o
computador como ferramenta de ensino permite tragar plano de desenvolvimento
direcionado a atender os objetivos de cada um.aDiEsma, o computador se torna uma
importante ferramenta para o ensino/aprendizadmiagica, uma vez que contribui com o
desenvolvimento musical e consecuc¢éo dos objetigasmda individuo.

Segundo Gohn (2003, p. 78), a evolugcdo tecnolégicgiciou duas etapas
singulares ao estudante de mdusica, a de recebermmafbes e a de compreender a
informacéo. Isto €, a evolucdo tecnoldgica permidwe o aprendiz pudesse receber
informagbes musicais por diferentes meios e ao megmpo integrar e dominar 0s
equipamentos necessarios para que isso ocorreksa. disso, as sonoridades da musica
sofrem mudancas as quais o aprendiz deve se famdligpara compreender a producao de
seu tempo.

O trabalho de Daniel Gohn tornou-se referéncia pgteeles que queriam estudar
ou mesmo conhecer sobre o uso de tecnologias necanUsio logo, sua dissertacdo de
mestrado foi publicada em formato de livro pelaardi Annablume, devido a sua importancia
para a area. Trabalhos posteriores do pesquisantbenp ser encontrados em anais de
congresso da ABEM (Associacdo Brasileira de Eduxddésical), ANPPOM (Associacao
Nacional de Pesquisa e Pds-Graduagdo em Musiaa) revestas especializadas em mausica
como a Musica Hodie e a Opus.

Segundo Kruger (2003) o computador foi introduzidp sistema de educacao
publica brasileira em 1984 devido ao avanco dordedeimento computacional, em especial
as novas tecnologias dirigidas a educacdo. De aamuh a pesquisadora em uma parceria
entre Ministério da Educacdo e Cultura (MEC), o @QNEConselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico), a FINEhanciadora de Estudos e Projetos) e
a SEI/PR (Secretaria Especial de Informéatica dai@&acia da Republica).

Para Fritsch (2003. p. 144) a historia da inforo#tia educacéo esta intimamente
ligada com a evolucdo dos Ambientes de Ensino/Afizagem Computadorizados (AEAC).
Dessa forma, os atuais programas educacionaisyatieachamados de ambientes, e as
politicas publicas de incentivo a informatica ediweaafirmam que esta historia estd em

constante construcao, envolvendo tanto aspectosléggcos e pedagdgicos quanto politicos.
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Portanto, as novas tecnologias sdo “apenas unummsito, um meio, sofisticado, mas néao
acabado, exigente, mas dependente das politicasltmas” (ROVER, 2003. p. 48).

O trabalho de Fritsch (2003) teve por propositaumas alguns fundamentos da
utilizacdo de software na pratica do ensino e apragem de musica. Para tanto, foi descrito
0s tipos de programas existentes, seus usos tipi@mesentacdo de sugestbes para usos
especificos em atividades de ensino musical. Romeoér contetdo relacional entre trés areas
do conhecimento, musica, educacéo e informatide, tembalho contribui com pesquisas na
area da musica e torna-se material de referénciaf@airas pesquisas.

Quando se fala em novas tecnologias na educagdiasadgpectos sdo destacados,
dentre eles, a infra-estrutura adequada a atendeorgo estudantii e a formacdo de
professores. Segundo Kenski (2003, p. 35), takhieftrutura se compde basicamente de
computadores, dispositivos especiais e softwaregcaeitbnais nas salas de aula,
conectividade em rede, viabilidade por algumasakntelefénicas e/ou um enlace dedicado
por escola a internet. Ainda segundo a pesquisadomexisténcia da infra-estrutura e a
manutencdo dos equipamentos nao garantem a almegjamlalade pedagodgica para o
desenvolvimento das atividades em aula. Os prafessarecisam ter dominio e fluéncia
tecnologica para trabalhar com a multiplicidadeed®ologias de informacéo e comunicacao,
sendo este entdo um dos indicativos se haverassucasdo do uso da tecnologia em sala.

Embora a formagé&o para uso das tecnologias compuéag seja ainda crucial no
atual momento, e que muitas das prerrogativas epitas no passado ainda permeiem o
contexto educacional (que vai do receio do usoasoptitador como mediador do ensino de
musica até o alto custo financeiro do mesmo), ebsee que a discussdo em torno do uso do
computador toma outro rumo. Segundo Fritsch (20003142), a fasede saberse as
tecnologias computacionassio Uteispara a educacéo ja foi ultrapassada e hoje seteliac
forma mais adequada de utilizacdo desteio para enriquecer o ambiente de aprendizagem.
Souza (2006. p. 102) também parte deste principaditeco ao afirmar que 0s receios em
relacdo ao computador j4 ndo sdo tdo intensos ocotnara e talvez nem sejam significativos.

Hoje a acessibilidade, aquisicdo e informacdo enacdie aos aparatos
tecnolégicos sdo maiores se comparada ha anosoaegerpodendo ser visto facilmente
inseridos no contexto social, nas casas, nas sscma hospitais, nas empresas etc., enfim em
todas as segmentacgfes sociais, tornando-se patitieig/ou necessaria na vida de cada um,

interferindo direta ou indiretamente, positiva @gativamente.
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O computador, parte destes aparatos tecnologiéosexeimplo a esta afirmacéao.
De acordo com o IBGE as familias que declararam ter computador passdeal2,6% do
total em 2001, para 22,4% em 2006, nUmero crescprgese deve as politicas implantadas
pelo governo federal, iniciada em 2005 com a ndwarga de impostos (PIS e Cofins) de
computadores de até R$ 2.500 e em 2007 se estenparalos de até R$ 4.000 (WIZIACK,
2007).

Em relacdo ao uso da informética no ensino da pedioce musical é possivel
encontrar relatos de pesquisas que apontam aspmu$ds/os de sua utilizacdo. Goulart
(1998), por exemplo, relata que ao utilizar a infatica como ferramenta auxiliar em suas
aulas de canto, (com o uso dos softwdBasd-in-a-Boxe Encorg, os alunos ao serem
acompanhados por unienda virtualforam beneficiados, ganhando auto-confianca e uma
nocao clara sobre arranjo, tonalidade e andaméwi@ a pesquisadora ter disponivel uma
banda virtuala qualquer tempo para estudo ou pesquisa favorapeendizado musical, uma
vez que ao programar o computador para acompardgsiudante, o professor pode se dedicar
exclusivamente a assistir e orientar o aluno seressariamente dividir a sua atencdo com o
acompanhamento, ou seja, tocar, transpor e aindana o desempenho do aluno. O
estudante por outro lado, pode conhecer diverso®rgé musicais, cantar em varias
tonalidades, experimentar diversos instrumentos peompanhamento, improvisar e gravar a
performance, possibilitandeed backmediato e tornando o treinamento muito mais s&ali
em uma espécie de simulador da situacao real de sho

Outros pesquisadores tém desenvolvido softWapesa uso no ensino de
instrumento musical. E o caso de Neto (2000) queerslveu um sistema de
reconhecimento de som para a afinagéo de instreasiebhima (2002) que desenvolveu um
sistema para o ensino de flauta doce a distanmiautorial multimidia nomeado Webflauta, e
Braga (1995) que criou o LADAM (Laboratorio Digitphra Aprendizagem Musical) - uma
estacao de trabalho informatizada para o ensinacailu®utros tipos de softwares podem ser
facilmente encontrados na rede mundial de compraadalguns gratuitos e outros ofertados
pelos seus fabricantes com algum custo. Algunsdel&io descritos no capitulo 2.

Neto (2000) propés uma metodologia para verificafiacdo de um instrumento
musical. Em sua pesquisa foi apontado que em altpsts ao executar duas notas de mesma

altura em instrumentos diferentes em um soa afieadoanto no outro ndo. Para evitar este

" Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
8 Software - Termo original em lingua inglesa, citmisse na elaboracdo intelectual de um programa,
constituido de um conjunto de instrucfes que faa nmraquina executar determinada(s) funcao(s).
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problema o autor criou médulos especiais no sistgama que as caracteristicas especificas de
cada instrumento pudessem ser consideradas obassoio um melhor resultado. Em suma,
este sistema considera o instrumento a ser afimadonhece sua frequéncia e permite que a
mesma seja modelada de acordo com a intencdo ttanmehtista. Sua contribuicdo se da
pelo fato de explorar tecnologias de programacgdo edntuito de criar um produto para a
area de mdusica, abrindo entdo caminho para aquoglesdesejam também desenvolver
produtos de software.

O Webflauta, desenvolvido por Lima (2002), tratadseum sistema para 0 ensino
de flauta doce soprano. Integra diferentes teciedog pode ser executado de forma sincrona
e assincrona. Desenvolvido em Java com apoio daJ&RISound traz recursos de gravacao,
edicdo de partitura e possui cinco médulos de ensitvdulo Técnica; Modulo Execucéo;
Moédulo Composicdo; Modulo Literatura;, e Moédulo apaedo. Este trabalho tende a
contribuir com a elaboracao de outros sistemasisi@@ musical ou mesmo para a criagao de
um sistema integrador que permita o ensino deetifes tipos de instrumentos. Uma vez
explorada a APl JavaSound outros trabalhos podemna \surgir com a exploracdo dos
recursos desta biblioteca Java ou mesmo com dfidegdo e divulgacédo de suas limitacdes.

Ja o Laboratério Digital para Aprendizagem Mus{t#dDAM) desenvolvido por
Braga (1995) oferece apoio a aprendizagem mustcaVés de recursos de editoracdo e
sequenciamento de partituras, ensino de harmoisigria da arte e orquestracdo. Um dos
trabalhos pioneiros no Brasil e citado em grandtepias publicacdes com a tematica musica
e tecnologia. Dada a sua relevancia este trababpedtou o interesse daqueles que queriam
utilizar recursos tecnolégicos no ensino de misiaa mesmo tempo abriu caminho para que
novas pesquisas fossem desenvolvidas, tanto narag@b de tecnologias existentes como na
criacao de novos meios a favor do ensino de musica.

Com o suporte tecnologico da internetvideo conferénciamuito usadaem
projetos de ensino a distancia, vem se consolidand®m uma importante ferramenta para o
ensino de muasica. Com uma estrutura computaciaheduada (computadores, internet e
softwares) € possivel com ela, e até em tempo geal,duas ou mais pessoas conversem,
visualizem e troquem informacdes independentenaai@sicdo geografica que estejam. No
caso do ensino de instrumento musical, na modalidi ensino nao-presencial, a video
conferéncia vem possibilitando o acompanhamen&serd/olvimento de alunos que ja tenha
uma pratica instrumental razoavelmente solidificad#é mesmo de iniciantes (MENDES e
BRAGA, 2007. p. 6).
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O ensino a distancia via internet surge a partirudea longa historia de
experimentacdes, sucessos e fracassos, e foi imisialmente como uma educacdo de
segunda categoria a ser utilizada por aqueles §uoeteriam acesso ou condi¢cdes a uma
educacao presencial (ROVER, 2003). Aos poucos, erude do desenvolvimento
tecnologico, especializagdo de equipe técnica,cifagdo de profissionais, politicas publicas
para 0 seu fomento e pesquisas qualitativas, meresidistancia vem deixando de ser
subvalorizado — entretanto, ainda existem recetoseéacao a profissionalizagcdo mediada por
uma educacao ndo presencial.

Na area de musica é possivel observar que existeaios quanto ao ensino a
distancia, o que instiga pesquisadores a investigar manancial de possibilidades do uso
dos recursos tecnoldgicos no ensino de musica ddipresentar 0s seus aspectos positivos
e negativos. Gohn (2006, p. 30) ao fazer andlissudatdo, aponta que ha muita desconfianca
quando a modalidade da educacao a distancia @ tado uma possibilidade no campo das
artes, especialmente na musica. Dentre as justifisaapresentadas a que é comumente
utilizada é a de que a comunicacdo através de netosldgicos € fria e nao transmite a
esséncia humana das artes, servindo apenas combaanfarramenta para lidar com dados
histéricos e informacdes técnicas.

Segundo Tourinho e Braga (2006, p. 25) o ensinistarttia via internet aparece
no cenario educacional brasileiro e conseqientenmmenensino de musica a distancia como
uma forma de ensino proveitosa e que propicia agfes cada vez mais proximas de
situacOes presenciais. Mendes e Braga (2007, gpd)tam que o ensino a distancia esta em
franca ascensdo no Brasil e recentemente, pesquesada area de educacdo musical tém se
debrucado sobre o tema, investigando seus limitgsossibilidades, e desenvolvendo
softwares com ambientes propicios a favorecer tant@prendizagem individual quanto
atividades de cooperacdo mutua e colaborativa.

O uso da informatica no ensino da performance raugiopicia também uma
nova forma de aprender o conteddo musical: a quendizagem mediada por recursos
tecnoldgicos. Segundo Gohn (2003), nesta concepcé@elacao professor-aluno ndo existe
diretamente, o professor produz e disponibiliza atemial didatico através de meios
tecnoldgicos e o aluno recolhe e organiza o mawigponibilizado a fim de desenvolver sua
musicalidade. Entretanto, “o aprendiz que optaypoiprograma de auto-aprendizado tem que
enfrentar varios desafios: adquirir um materiafjamiza-lo e tracar um plano de estudos, isto

€, terd que desenvolver uma pedagogia para suadéggagem” (GOHN, 2003. p. 32).
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A auto-aprendizagem mediada por recursos techaggiermite que estudantes
de musica progridam, aprendam e corrijam seus atragés da freqiente repeticdo continua
de exercicios, sem ter necessariamente um tutoap@e seus erros, desta forma, “as novas
mediacdes tecnoldgicas podem atuar como ‘professa@nsaveis para os aprendizes [...] e
a tecnologia pode servir como o ‘espelho’ necesspdra que correcdes sejam feitas”
(GOHN, 2003. p.17).

No trabalho de Kruger (2003a) discutiu-se o ussaftwares educativo-musicais
em sala de aula e as possibilidades de exploragstesdrecursos. Ali foi apontado que ha
uma multiplicidade de formas de interacdo entrealoios em ambientes presenciais de
ensino de musica mediado pelas tecnologias conipots, tais  como
cooperacgao/colaboracdo, coacédo, competicdo e ddiNzacdo. Nesta perspectiva, todas
essas formas de interacdo podem ocorrer espontanggricom influéncias indiretas do tipo
de atividade, da estrutura computacional, do rectasnoldgico, dos objetivos educacionais
do professor e do contexto social e pedagoégicogalisiKRUGER, 2003a. p. 166). A
interacdo mencionada pode propiciar experiéncigtivas e inovadoras uma vez que
estimula tanto o aluno quanto o professor a exeroirelacionamento mutuo em sala de aula,
em experiéncias socio-educativas que corroboramacensino/aprendizagem.

Os textos apresentados mostram que o0 ensino denmestto musical com uso de
recursos tecnoldgicos é viavel e necessario. Aquale jA se propuseram a fazer uso de
novas tecnologias no ensino da performance musaitam que seu uso contribui para com
o aprendizado do estudante. Recursos modernosddetlentes tipos, tais como, gravar ou
mesmo ter a disposi¢cdo uma banda virtual, sdo drentlps recursos possibilitados pelas
novas tecnologias, em especial pelos computadaresagada dia tendem a se tornar mais
presentes na vida cotidiana. Utilizar as tecnobggistentes para promover o ensino de
instrumento musical € lidar com novas maneirasrdpi@ar o conhecimento musical, o que
envolve formagdo especializada, desenvolvimento pfegramas e aquisicdo dos
equipamentos necessarios para sua efetivacaoinalfserva-se que os educadores, e neste
momento observando os professores de musica, &stdtos com as possibilidades do uso da
informatica no ensino de instrumento musical, edtdoutindo, pesquisando e principalmente
usando e experimentando, estruturando e desendavaetodologias de ensino com uso de
computador. Fato observavel pelo crescente nuneepublicacdes.
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1.4 HOME STUDIO

O apurado desenvolvimento informacional, em cowjuam o barateamento das
tecnologias computacionais (hardware e softwaredlte investimento dos fabricantes,
viabilizou a partir de 1990 uma popularizagcdo dosputadores, agora pessoais, vistos nas
casas, escolas e ndo mais sO nas grandes unidesida forcas armadas. Adentrando nas
residéncias, o musico (estudante ou profissionalew um lugar especial, passando a ser
utilizado para produzir musicas e gravacao de aadiogeral. Aos poucos, esta atividade
ganhou proporc¢des potencialmente significativagreagendo entdo,ltome studio

O home studipou estudio caseiro, € um ambiente de producaa@aiwgie utiliza
de diferentes tecnologias para conceber um detadoiproduto musical, pedagdgico ou
sonoro. Constitui-se de um conjunto de equipameptyaputacionais fisicos e logicos
(pacote de softwares, placa de som, memdria, Hakd.jide equipamentos eletrdnicos, tais
como, mesa de som, microfones e monitores, e deummsntos musicais, em especial 0s
teclados por possuirem interface MIDI. Dentre assjmilidades oferecidas por uhome
studioencontra-se a de gravar performances e composigfRizir musicas, criar material
didatico, produzir trilha sonora, digitalizar pautas e re-arranjar obras musicais através de
colagens, recortes e manipulagdo do som. Atualmeatias revistas especializadas em audio
e video, como a Cover Guitar e Backstage apreseataseu leitor inGmeros equipamentos
dedicados a gravacéao caseira, o que contribui cproliferacéo de mais estudios.

A literatura que trata do assunto mostra as pdisiiles oferecidas por este
ambiente, principalmente no que tange a gravagaorgoOutras atividades como edi¢do de
video, tratamento de imagens, desenvolvimento dgrgmas de computador e modelagem
tridimensional ndo sdo tdo exploradas. Emborararfaanta comum a estas atividades seja
também a principal ferramenta Home studipno caso o computada,ligacdo entre musica
e informética ficou em um dado momento mais proximmagravacdo do que das outras
atividades citadas acima. Neste sentido, a debnigthome studieem lingua portuguesa se
aproximou mais da gravacdo sonora, num sentido tidieau das praticas dos estudios
analdgicos em seu contexto, promovendo uma traiggiwodo cenario da gravacao analdgica
para a gravacao digital e assim definindo o que& sen estudio de gravacdo caseira com
adocdo de aparatos analogicos em formato digitdum outro aspecto, em funcdo do
desenvolvimento e barateamento de tecnologiasadigithome studiaresceu e aprimorou
significativamente, tanto no que tange ao numeraa®s adeptos como na qualidade final

dos produtos produzidos.
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A terminologia home studip empregada na lingua inglesa, faz referéncia a
gravacao feita “em casa’ tanto em texto em portsigg@mo em inglés. Em revistas
publicadas no Brasil bome studicé tratado como ambiente de gravacdo musical, &ta p
“caseira” da historia é enfocada com a idéia: “Vpoée ter o seu” ou “Produza em casa suas
musicas”. Na literatura em inglés, muitos concegée associados a gravacdo musical no
ambiente dahome studipindo de acustica de ambiente, freqliéncias soraitaghegar a
gravacao propriamente dita - o que evidencia a toigade que este ambiente pode
assumir. Entretantdyome studigpode fazer referéncia a outros ambientes em linglesa,
tais como, ambiente para producéo de filmes, ariese estudio fotogréfico.

No livro Recording and Producing in the Home Studio: a ceteplguide
(FRANZ e LINDSAY, 2004) ochome studic@ mostrado como um ambiente que possibilita
tratar todo o processo de gravacao e producédo abusim seus trés niveis: pré-producao,
producdo e pos-producdo. Segundo os autores, @quiaedo consiste de todas as atividades
que ocorrem antes de uma sesséo de gravacao, acoorefere-se a todos os elementos
envolvidos na captacdo de uma dada performancecahusi pés-producdo qualquer coisa
feita apds a gravacdo (FRANZ e LINDSAY, 2004. p.@jynhecer e ouvir o material de um
artista, considerar sua identidade, conexdes dpagentos, tratamento acustico, mixagem e
masterizagdo sdo alguns dos outros topicos abms gesdios autores.

Em outros livros a abordagem é semelhantehere studicaparece como um
ambiente complexo e com varios conceitos relaciosagis como acustica, componentes de
hardware, sinal digital, MIDI e conexdes analdgiealgitais. Nos livrogiome Studio setup:
everything you need to know from equipments to sims(HARRIS, 2009) eAnatomy of a
home studio: how everything really works, from mjdrones to MIDI(WILKINSON e
OPPENHEIMER, 1997) sédo abordados conceitos refeseat conexdes, operacdo de
equipamentos e aplicativos, técnicas de gravaciatamento acustico com o intuito de
informar aspectos intrinsecos a gravacdo musical santido geral, como também na
gravacao caseira.

Segundo Zuben (2004), os mais modernos equipameatgsavacao profissional
utilizam o processo digital, tal comohmme studioPara Souza (2006), o processo digital
vem proporcionando a construcdo de um espaco cadamaior para as producdes
independentes, isto porque aliados a internet estégputadores e softwares capazes de
realizar as principais etapas da producao e digétyéonografica. Outro fator importante que
contribui para a consolidacdo deste espaco e remsvpossibilidades destas producdes
independentes é o aparecimento do CD gravavelMR® (BRITTOS e OLIVEIRA, 2006).
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Neste sentido, estudios caseiros tém sobrevivitlpamdo dos mesmos suportes tecnoldgicos
que a industria fonografica propde, por exemplantarnet como meio de divulgagédo e
distribuicdo de material.

Segundo Alves (2006) o desenvolvimento de tecnafogiigitais (gravadoras,
softwares e instrumentos virtuais e digitais) iaaram a producdo em estidios com espaco
fisico e equipamentos bem reduzidos, o que permitaio quarto, o cdmodo desocupado ou
mesmo a garagem tornassem em muitos casos estledgmvacdo. Nesta mesma linha de
raciocinio lzecksohn (1996) afirma que a multigi®a do numero de estudios caseiros
decorreu de alguns inventos que surgiram com almgia digital no inicio dos anos 80,
sendo o mais conhecido o protocolo MIDI (Musicatioment Digital Interface), a interface
responsavel por permitir a comunicacao entre sraidbres e computadores.

Para lzecksonh (2001), as tecnologias digitais ressem a producdo musical
independente, uma vez que € mais acessivel do qtecaologias utilizadas na gravacdo
analdgica. Segundo Gohn (2007a), o computador istibsdlgumas tarefas que antes eram
realizadas com outras ferramentas. “Por exempfoyaes de notacdo substituiram a escrita
direta no papel e softwares de gravacdo os regisino fitas magnéticas” (p. 23). Ja para
Franz e Lindsay (2004), as gravac¢Oes digitais g&0idamente menos precisas que as
gravacdes analdgicas, mas na medida em que os tamopes se tornam mais potentes fica
cada vez mais dificil distinguir o que foi gravatigitalmente ou em fita analégica.

De acordo com lIzecksohn (2003a) a producéo caéeaeessivel a uma grande
parcela da sociedade, pois os aparatos tecnolégiacs producdo musical podem ser
adquiridos através de um investimento ndo muito alitom uma qualidade consideravel.
Atualmente, com um computador que possua uma astratiequada para gravar, pode ser
feita gracas aos programas de gravacdo de inUmpistas de audio e de MIDI, a eliminacéo
de ruidos, adicdo de efeitos, correcdo de dinanectimbres, sequenciamento, gravacao,
realizacdo de mixagens automatizadas entre outras.

Entretanto, o uso de tecnologias digitais gerouquestionamento circunstancial
em relacdo ao seu uso e também em comparacido adpamgntos analdgicos. Criou-se
entdo o que lzecksohn (2002) chamouoddiscurso da exclusad\ele, a nocdo de alto
investimento deveria orientar as praticas viverasaados estudios de gravacdo, onde quanto
mais caro o equipamento melhor seria o resultado. fFrrases do tipo “para ter estudio tem
que gastar muito dinheiro" ou, "quem nao tem Prol§ta por fora" eram ditas por aqueles
que se viam ameacados pelos pequenos estudios.r&Embgualidade de um produto em

muitos casos esteja associada ao valor finandstmné&o deveria impor uma barreira para
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aqueles que se interessassem em montar um estinigoyvez que a sustentacdo de uma
aplicacdo ou negécio depende mais do conhecimento ¢alento humano do que de
tecnologias.

Em pouco tempo dome studiocresceu em proporcionalidade, variando de
acordo com a necessidade de cada um. IzecksohBa@atao, identificou trés niveis de
home studipsendo eles: basico, intermediario e avancadesksveis foram identificados de
acordo com as variaveis: objetivos, capital, espaljentela e necessidades pessoais. Para
cada uma surgem inumeras opc¢des de equipament@rejdds de tratamento acustico. No
nivel basico, por exemplo, identifica-se um comgatacomo central de operacdes, placa de
dois canais de audio e entrada e saida MIDI. Qdiestie nivel intermediério conta com um
sistema de gravacao de audio digital em oito opidts simultaneas. Elmme studiale
nivel avancado estad apto a oferecer qualquer sedacgravacao através de equipamentos
robustos, tais como, mesa com 24 ou mais canasnttada/saida e oito subgrupos, um
computador robusto e atual, dois sistemas de nragdo com amplificadores e caixas
profissionais para gravacdo e para mixagem, pradesss em rack e em software, varios

microfones e cabos de qualidade.

CONSIDERACOES FINAIS

Longe de abarcar todos os trabalhos que de algomme fse propuseram a criticar
e avaliar as diferentes tecnologias de comunicagaformacao, bem como agcambarcar todos
0os pormenores de cada trabalho citado, apreseetmeste capitulo publicacdes recentes
sobre a tematica musica e informatica. Os trabativganizados em sessdes deram uma
amostra do que tem sido feito hoje no ambito denende musica com uso de computador,
ensino a distancia, performance musical e novamkegias, e sobre o que tem sido publicado
sobre chome studio.

Observa-se que os trabalhos assumem diferentesloasnde desenvolvimento,
alguns estédo focados no uso de tecnologias emdsatula (FRITSCH, 2003; KRUGER,
2003a; KENSKI, 2003; PEREIRA e BORGES, 2005; PEREIR006), outras em discutir
suportes que possibilitem o ensino néo preserBi@HN, 2006; KRUGER, 2006; MENDES
e BRAGA, 2007; TOURINHO e BRAGA, 2006; SOUZA, 200@) outros em desenvolver
aplicativos para a area de musica (BRAGA, 1995; AIM002; NETO, 2000). Além disso,
trabalhos que discutiram o uso da informatica ndopeance musical (TRALDI, 2007;
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ALMEIDA e BATISTA, 2007) e o uso da informatica pao ensino de instrumento musical
(GOHN, 2003; GOULART, 1998; MENDES e BRAGA, 2009ntribuem para um melhor
entendimento sobre os receios, contribuicdes geetigas futuras da informatica na musica.
No caso especifico da performance musical vergeague a complexidade de meios
eletrbnicos e computacionais afastam muitos dasaimente interessados em desenvolver
um trabalho performatico com uso de tecnologidserndo aos mesmos o desenvolvimento de
pesquisas e experimentacao constante.

Sobre ohome studioverifica-se que este € um ambiente propicio pam qu
diferentes atividades sejam desenvolvidas. Deldse gravacédo de performances ou de audio
em geral, criacdo de playbacks de acompanhamestig&o de partitura. Observa-se também
gue embora seja definido como “estudio caseirtd, mglo significa que 0 mesmo assuma um
carater estritamente amadoristico, pois variososdaspectos associados como acustica de
ambiente, conexdo de equipamentos, manuseio dgasefe configuracdo de computador.
Em outro aspecto, a literatura aponta que a pradcgseira € acessivel a uma grande parcela
da sociedade, pois os aparatos tecnolégicos paugio musical podem ser adquiridos
através de um investimento ndo muito alto e com gqumadidade consideravel, o que contribui

com a proliferagéo de mais estudios a cada dia.
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INTRODUCAO

Neste capitulo, apresenta-se 0 conceito ldeme studip sua estrutura,
equipamentos necessarios para seu funcionameptis te programas e discute-se seu
funcionamento em geral. Busca-se identificar tigesquipamentos comumente utilizados e
apresentados em literatura especifica (BREGITZER92HARRIS, 2009; BARTLETT e
BARTLETT, 2008; ALVES, 2006; FRANZ e LINDSAY, 2004¢ nos artigos produzidos por
Sergio lzecksohn publicados na revisBackstage e também postados no site
www.homestudio.com.b€Componentes minimos para o real funcionamentbaoe studio
sdo apontados e tomando por base a classificacabpae de software segundo sua
funcionalidade (IZECHSOHN, 2008) alguns softwarneses foram selecionados a fim de
ilustrar a possibilidade de uso de ferramentasugaat dentro ddhome studioPara tanto,
softwares gratuitos disponibilizados na rede deprdadores por seus desenvolvedores ou
fabricantes foram investigados a fim de explorarsseecursos, tipo de manuseio, e se

possuem integracdo de um para com o outro.

2.1 EQUIPAMENTOS

Todo estudio possui algumas pecas fundamentaigjosetas: microfones,
instrumentos acusticos, instrumentos elétricos @a@mplo, guitarra), pré-amplificadores,
fones de ouvido e um aparelho de gravacdo.hNme studip estas pecas também sao
utilizadas e necessarias, sendo acrescentado phretdtwares, computador (correspondente

ao aparelho de gravacéao), controlador MIDI, messode e monitores.

..

-------- LR E)

Y

Figura 1: Equipamentos basicos de hwme studie computador, mesa de som, controlador MIDI, nfames e
monitores.
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O computador é peca fundamental do ambiente casdeigravacao. Através dele
é feito a conversado do sinal analégico em digitatrmazenamento e tratamento do que foi
gravado ou sequenciado. Além disso, muitos dos ooerges necessarios para a producéo
musical sdo encontrados em forma de programasrdputador. Ndo somente softwares de
gravacao, efeitos e mesas de mixagem, mas tambggnapras que simulam instrumentos
reais, com colegbes de timbres de alta qualidadeestenta-se também, simuladores de
amplificadores, de microfones e de ambientes amsstque trazem a producdo caseira
importantes recursos para um resultado final safig6.

Entretanto, a configuragcdo do computador paraamaltnar com musica requer
um pouco de atencdo. Adquirir uma placa de somuddidade, colocar mais memaria no
computador, dedicar um HD (Hard Disk) para os posjelesenvolvidos, ou mesmo adquirir
um computador com maior capacidade de processamenttados devem ser levados em
consideragdo. Dessa forma, a configuracdo de caaputdeve ser projetada a fim de
permitir sequenciamento MIDI, gravacdo de audioster&zacdo de CDs, impressdo de
partituras se for o caso, entre outros.

Um dos problemas encontrados na gravacao digitaesmonde ao atraso em
mais de 20ms do sinal captado (latency). SegundesA(2006) esse atraso € causado pela
eletronica das pecas de hardware do computadowipaimente por placas de som que
utilizam drivers MME (Multi-Media Extension) ou WDWindows Driver Model). Levando
em conta a configuracdo do computador, uma placaode com suporte ao driver ASIO
(Audio Streaming Input/Output) poderia resolveregstoblema (ALVES, 2006. p. 8), assim
justificando a importancia de utilizar um computadom configuragcéo propria para trabalhar
com musica.

Os microfones por sua vez sdo responsaveis peladuredo do sinal sonoro
acustico para o sinal elétrico. Sao eles que captaog, instrumentos acusticos ou qualquer
outro que dependa deste recurso. A qualidade dest@cdo dependera da qualidade do
microfone, ou de sua melhor empregabilidade. Quaatéuncionamento, os microfones se
dividem basicamente em dois grupdgiamicog e a condensaddf, ou capacitivo. E quanto

a forma de captacado, os microfones podenosgridirecionais oudirecionais

® Microfones dinamicos em geral possuem pouca sédaiite e ndo requerem alimentacéo elétrica, dastise

a pequenos estudios e a apresenta¢cdes ao vivo.

19 Microfones do tipo condensador sdo aqueles queisara ser alimentados por corrente elétrica (ptmanto
power ou bateria interna). Possuem alta sensidéida menor saturacdo do sinal, e destinam-se acéapte
vozes e instrumentos com sons de média ou poumasidade.
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Figura 2: a) Microfones dinamicos e b) Microfomesondensador.

Os pacotes de softwares sdo de suma importan@aopeme studioComo um
anico software ndo atende todas as necessidad@sodacdo musical, faz-se necessario
adquirir diferentes produtos, preferencialmente ey que interajam uns aos outros.
Izecksohn (2008) dividiu os diferentes tipos devgafe em oito categorias, sendo elas:

* estacoes de trabalho;

« gravadores multipista;

* estudio MIDI;

* editores de audio;

* masterizacao de CDs;

* efeitos;

* instrumentos;

* editores de patrtitura.

Softwares do tipoestacdo de trabalhes&o aqueles que viabilizam gravacéo
multipista de audio, sequenciamento MIDI, possueocgssamento de efeitos, conversédo de
arquivos, entre outros (ex: Nuendo e Cuba$&pvadores multipistapor sua vez, se
assemelham as estacdes de trabalho, mas ndo possgéemciador MIDI (ex: Vegas). Ja o
estudio MIDIn&do grava audio e dispde de todos os recursos [#DIReason). Osditores
de audiocomplementam as estacfes de trabalho com ferramdatapoio a analise de audio
(ex: Melodyne e Sound Forgjlasterizacdo de CDgqueimam CDs e possuem ferramentas
para otimizar a qualidade do &udio de cada faixa @® Architect). Osefeitossdo mais
conhecidos como plug-ins e sdo usados como aceskiwitipos de softwares citados acima.
Instrumentosreferem-se a instrumentos virtuais (ex: EZDrumneeeditores de partituras
sdo aqueles que se destinam a escrita musicdti(ete e Encore).

Outras ferramentas como mesa de som, monitoregotamor MIDI e fones de
ouvido s&o empregados praticamente em todo o mo@akEs produgcdo musical. As mesas de

som, por exemplo, permitem o controle do materigbs de ser gravado, preservam as
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entradas da placa de som e algumas possuem cogiéftiea phantom powerpara 0s

microfones do tipo a condensador. Os monitores nesfade ouvido auxiliam durante a
gravacao e mixagem, orientando o produtor na fateneontinuar e finalizar um produto. E o
controlador MIDI permite que informacdes MIDI vialbo especifico sejam enviadas a

softwares que possuam editores MIDI, promovendaceatsequenciamento.

2.2 COMPONENTES SEGUNDO LITERATURA ESPECIFICA

Seguindo com a apresentacdo de componentes pesemdiome studios
apresenta-se neste momento alguns pontos-chavieondagem de literatura especifica em
relacdo a producdo musical, particularmente narebs&o dos equipamentos destinados a
gravacao. Trata-se de um compilado de diferentegesuquanto da estrutura légica e fisica
de um estudio de gravagdo. Nado compreende detddheada obra, mas sdo apresentados os
principais pontos que norteiam a construcdo dehome studipque tem em sua estrutura
diferentes equipamentos, dentre eles, computadofteares. Trés obras foram selecionadas
(HARRIS, 2009; BREGITZER, 2009; BARTLETT e BARTLETRO008) onde se observa
semelhancas na abordagem de cada autor e nos requipa citados. Cada qual em sua
particularidade procurou evitar citar nomes de itamtes ou modelos de equipamentos
disponiveis no mercado, mas por outro lado procwontextualizar este ambiente de
producdo musical em um sentido geral apresentanm@oastrutura comumente utilizada por
diferentes estudios em todo o globo. Com isso nateesoftwares ou mesmo equipamentos

ja ha muito utilizados ndo deixam de ser citados.

2.2.1HARRIS, BenHome Studio Setup Everything You Need to Know from Equipment to
Acoustics. Burlington: Focal Press, 2009.

Em Harris (2009), na sessdo equipamentos, foi aptado inicialmente a
importancia da DAW (Digital Audio Workstations) paa pratica de gravacao eémome
studios Trata-se de um sistema desenhado para gravasr esli mixar 4udio digital
caracterizado em dois tipos principais: standa®imseado em software. O primeiro é um
aparelho construido com faders e uma tela LCD oquesyp internamente um pequeno
computador embutido na unidade de hardware e cpacittade de gravar e mixar de 16 a 48

faixas.
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Figura 3: Exemplo de standalone DAW. Assemelha-sea mesa digital, mas possui um gravador embutido
(HARRIS, 2009).

O segundo refere-se a programas de computador gatrodipos principais de
funcbes: gravador de audio digital, seqienciadobIMinstrumento virtual e editor de
notacdo musical. Segundo o autor os cinco prireigaiftwares DAWS disponiveis no
mercado séo: Pro Tools da Digidesign, Logic PrAdple, Cubase da Steinberg, Sonar da
Cakewalk e Digital Performer da Mark of the UnicdMOTU). Além desses outros dois

estdo na disputa para entrar no grupo dos cinoaloseles, Live da Ableton e Audition da
Adobe.

HER IR

Figura 4: Pro Tools um software DAW desenvolvidtag@igidesign.

Em se tratando de programas de computador encosraambém os chamados
plug-ins, pequenos programas que funcionam atrdeésn software anfitrido. Harris (2009)

aponta dois tipos principais de plug-ins, os denpiio tipo séo processadores virtuais tal
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como um equalizador, compressor ou unidade delre@=r do segundo tipo s&o instrumentos
virtuais que ndo processam audio, mas fazem usofalenacdes MIDI e os associa com o
som de um instrumento. Estes séo similares a igiatleres ou teclados que permitem que o
timbre de uma bateria, por exemplo, seja executadas teclas do instrumento.

Segundo Harris (2009. p. 58) ha diferentes formdéoplug-ins disponiveis hoje.
Um grande numero deles foi desenvolvido em forv&@d (Virtual Studio Technology), isto
porque este é um formato aberto que permite quigeraum desenvolva e disponibilize
gratuitamente na internet. Mas o autor alerta, e@mlbdguns plug-ins neste formato sejam

incriveis muitos deles deixam a desejar, algunsa@tévirus embutidos.

Plug-in Format Compatible Program(s)
Audio Units (AU) Logic Pro, Digital Performer
Real Time Audio Suite (RTAS) Pro Tools (LE/HD)

Virtual Studio Technology (VST) Cubase, Sonar, FL Studio, Live
Direct-X Sonar

MOTU Audio System (MAS) Digital Performer

Figura5: Formatos de plug-ins e programas compat{ittARRIS, 2009).

Quanto a configuracdo de computador para uso ewagias Harris (2009)
apresenta os principais componentes de uma siddencamputador. Em sua abordagem o
processador, a placa-mae, portas USB e Firewiseoslirigidos, placa de video, leitor e
gravador de CD, placa de som e slots PCl sdo eidsca fim de mostrar que estes
componentes de hardware devem ser consideradosraadd adquirir uma maquina para
gravacgao. Dessa forma, a configuracao torna-seimprtante do que a marca do fabricante
e assim nédo faz sentido apresentar ou dar indisagée'melhores” computadores. Harris
(2009) aponta, por exemplo, que 0 processador @ag&o e cérebro do computador e que
hoje muitos saalual ou quad core o que significa que sado dois ou quatro processado
sincronizados e ligados entre si para compartdsaarefas de execucdo do computador. Este
€ um tipo de observacdo que pode ser consideradai €le encontro com o0s atuais
processadores existentes no mercado, mas natutalmem o tempo tende a se tornar
obsoleta.

Outros equipamentos utilizados home studiosdo também apresentados por
Harris (2009). Na busca por uma melhor qualidad®isoha segundo o autor multiplos itens
que podem corroborar com este anseio, podendoasd@rétm classificados em nivel de

importancia na seguinte ordem:
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1- Pré-amplificador para microfone;

2- Conversor analégico digital;

3- Microfone;

4- Cabos;

5- Processador analdgico extra (tal como equalizagdl@ompressor).

Detalhes de cada item sdo explorados pelo autamadé contextualizar a
importancia dos itens acima citados. De modo geratiéia é a de que tendo uma fonte
(instrumento, voz ou sintetizador) faz-se necess#ma aparelhagem que dé suporte a uma
gravacao de qualidade. Isto é, o sinal provenidatem microfone, por exemplo, transmite
um sinal muito baixo e precisa ser amplificado, efd#ira a figura do pré-amplificador para
microfone. Por outro lado, o sinal transmitido acser passado com fidedignidade,
responsabilidade esta destinada aos cabos. Al&m, éslesejavel equalizar as freqiiéncias ou
mesmo comprimi-las fazendo uso de uma aparelhagahdgica ou mesmo digital. Tendo
uma fonte sonora captada por microfone sera tamigassario um conversor analdgico-
digital que converta os impulsos elétricos em dgliinarios para produ¢cao musical com uso

de computador.

2.2.2BREGITZER, LorneSecrets of RecordingProfessional Tips, Tools & Techniques.
Oxford, Burlington: Focal Press, 2009.

Bregitzer (2009) traz em seu livro vérias técnieasuques usados na producao
musical. Sua abordagem conta com uma coletane@telos de gravacao, resultado de anos
de experiéncia, de tentativas e erros de engeshemasicos e produtores. O autor ndo dedica
uma sessao a equipamentos para uso em estudios,confyme o0 assunto vai se
desenvolvendo sdo apresentadas varias ferramdfitasse tratando de componentes de
estudio de gravacdo é dado um maior enfoque agrag de computadores. Por outro lado,
principios de acustica, técnicas de microfone eoadijital sdo citados, mas ndo muito
explorados. A parte do negdcio entre produtor entdis é discutida uma vez que é neste
relacionamento que se dara o inicio de uma produgém disso, a apresentacao de técnicas
atuais de gravacdo conduz o leitor a tornar-seaderem aspectos comuns inerentes a
producdo musical, conduzindo o mesmo a manteregoatsobre as novas técnicas que

surgem a cada dia.
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Segundo Bregitzer (2009) no momento da construgdond estiudio ha varios
itens que promovem a qualidade de uma gravacaaa@adevem ser considerados. Isto
significa também que ter o melhor equipamento régessariamente promove a captura da
melhor qualidade sonora. Saber como fazer uso Wles®Eco e minimizar qualquer tipo de
problema é o que proporciona boas gravacoes. Desiitens a serem observados o primeiro
apontado pelo autor é a escolha de monitores adesjupois este afetara a qualidade da
gravacao desde o monitoramento até a mixagem. Bto da@shome studiosnuitos utilizam
monitores de baixo alcance por contarem com espalczido na sala de controle.

Outro item a ser considerado € o tratamento acldtcsala de controle. Este € 0
local dedicado a ouvir um som gravado sendo, partanfonte primeira e também priméria
para ouvir a qualidade do registro sonoro. A cogéio de um ambiente de escuta neutra
segundo o autor ajuda a tornar a mixagem tao baatgpossivel. Em espacos pequenos
como emhome studio® tratamento pode ser feito com absor¢édo do somusm de espumas
acusticas ou mesmo com a colocacdo de madeirango ldas paredes para manter um
ambiente de escuta neutra. Além da sala de coratrsdéa de gravacdo deveria também passar
por um processo de tratamento acustico. Entrettartdgém ha a opc¢ao de isolar um comodo
na tentativa de captar o minimo de interferéncidsreas, que de inicio ja pode providenciar

uma boa captacdo sonora.

Figura 6: Comodo isolado para gravagéo de instrtmsesu voz (BREGITZER, 2009).

As técnicas apresentadas no livro vao desde otooatipo de abordagem com
diferentes instrumentistas até a gravacéao, edigé@gem e masterizacdo do som. Tendo em
vista um sistema de gravacao digital sdo ressaltalgoins recursos oferecidos por programas

de computador. Dentre eles, correcdo de sincronisnumlificacdo de sons, correcdo de
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tonalidade, emulacédo de efeitos e adicdo de faikikd. Como estacao de trabalho, ou
Digital Audio Worstation (DAW), é citado o ProTootta Digidesign. Para correcdo de
sincronismo foi citado o Beat Detective, uma fereata de edicdo que é usada para reforcar a
ritmica de faixas gravadas de acordo com o mageandeo no Pro Tools. Segundo o autor, a
maioria das ferramentas de sincronizagdo vem ernumoncom sua respectiva estacao de
trabalho. Outros também sao multiplataforma e s&orgrados na forma de plug-ins.

Em se tratando de modificacdo de sons o SoundReplacramenta usada para
substituir ou sobrepor uma camada de som sobre puéraxistente, foi apresentado com
detalhes de seu funcionamento. Dois softwares @ar@cdo de tonalidade também foram
apresentados com detalhes, sendo eles, o Auto{plung-in produzido pela Antares) e o
Melodyne. Sobre a emulacdo de efeitos foi citadmrems de softwares de emulacdo de
gabinetes de guitarra, tais como, emuladores deofoies e de modelos de amplificadores.
Além desses, outros tipos de emulacdo foram dasmuittomo a de equalizadores, reverbs,
compressores e delays. Como héa varios plug-insxdelsédos para esta finalidade o autor se
concentrou em apresentar alguns dos plug-ins dboBle e alguns outros desenvolvidos pela

Bomb Factory.

2.2.3BARTLETT, Bruce; BARTLETT, JennyPractical Recording Techniques:The Step-
by-Step Approach to Professional Audio RecordingyliBgton: Focal Press, 2008.

Este livro possui uma abordagem bem ampla sobrétiegpde gravacdo musical.
Conceitos sobre som, sinal e acustica sao aprelesnt& montagem de um setup de gravacao
que inclui cabos e conexdes é também discutidan Adésso, cada peca de gravagdo €
explicada em detalhes, bem como, algumas técnegsastacdo. Alguns dos topicos cobertos
pelo texto séo:

- Dicas de prevencéao de ruido;

- Métodos de monitoramento;

- Exemplos de modelos de microfone;

- Colocacao de microfones;

- Gravadores digitais;

- Gravagao com computador;

- Sequenciamento MIDI;

- Técnicas de gravacao de audio para video;
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- Audio na WERB;
- Venda de musica on-line;
- Compartilhamento de arquivos e colaboracéo a-lin

- Som surround, DVD e Blu-ray.

Segundo os autores, para a constru¢do de um esliEidjiavacdo sdo necessarios
alguns equipamentos, dentre eles, algum tipo delapade gravacao, fone de ouvido, cabos,
microfones, direct box, monitores, interface dei@wdefeitos. Apontam que os aparelhos de
gravacao estdo disponiveis em cinco tipos difeserendo eles: gravador portatil de duas
pistas (2-track recorder), mixer gravador, gravachtipista, computador e teclado com
funcdes de gravacao (keyboard workstation). Emasartdo de valores, um sistema completo
de gravacado caseira que inclui alto-falantes, dosofones e seus suportes de microfone,
software de gravacdo, uma placa de som, fones delcoe cabos custaria em torno de
$1.200.

MONITOR
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Y o s e e |
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KEYBOARD MOUSE
(7777 mmmm |
H CODODSe0 """ | — 1
ALESIS AUDIO INTERFACE CONTROLLER OF MIXER
FIREFORT SOUND CARD WITH 1’0

ALDIO INTERFACES (CHOOSE ONE)

Figura 7: Computador para uso em gravacao e icterie audio para escolha (BARTLETT e BARTLETT,
2008).

Softwares de gravagado custam segundo os auto&s ate $1.800. Exemplos de
software desta natureza incluem Cakewalk Home &tusibnar Studio e Sonar Producer,
Digidesign Pro Tools LE, M-Powered e HD, Apple Lodgtudio e Logic Pro, Steinberg
Cubase e Nuendo, Sony Vegas e Sound Forge, BIAX, Do Tracks Plus, Magix
Samplitude e Sequoia, Mackie Tracktion, Reaper,r&cK Studio, RML Labs SAW Studio,
Adobe Audition, e MOTU Digital Performer.
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Softwares de gravagdo multipista também podemrsemgrados disponibilizados
de forma gratuita na internet. Exemplos s&o o Aiglgbttp://audacity.sourceforge.net) e
Kristal (Kreative.org). Outros tipos de softwareeqrontribuem com a gravacédo musical séo
agueles gque possuem timbres realistas e permitaml@ops e sequenciar MIDI. Exemplos
incluem Ableton Live, Propellerhead Reason, SonylARro e Spectrasonics Stylus RMX.

Além de softwares para gravacéo outro item destapatbs autores € a placa de
som para gravacao com uso de computador. Algumasamde fabricantes incluem Echo,
Event, Frontier Design, M-Audio, RME, Lynx, e E-MBarafraseando os autores, possuir um
software de gravacdo e uma placa de som considlggade tornar um computador uma
poderosa estacdo de gravacao digital, que permateaggo de varias faixas de 4udio, edicao,

adicao de efeitos, mixagem com automatizacao emgude CDs profissionais.

2.3 SOFTWARES PARA USO EM HOME STUDIOS

Softwares sdo componentes essenciaif@me studigssao eles os responsaveis
por permitir o desenvolvimento de diferentes atidiels. Gravagfes em estudios caseiros, por
exemplo, s6 se tornaram possiveis devido ao seandalsimento. Recursos antes sO
encontrados em equipamentos analdgicos passarasn iacerporados em programas de
computador onde fungdes complexas passaram aesmrtagdas atraves de um unico clique de
mouse. Isto €, aparelhos de gravacdo foram estsdadsuas funcbes passaram a ser
codificadas através de linguagem de programacdoresdlitado foram programas de
computador com interface semelhante as do mundceream atributos e funcionalidades
equiparaveis aos dos estudios analdgicos.

Ao longo do tempo uma discusséo circunda o usoottevares em gravacoes.
Para alguns os recursos analdgicos apresentam neelfesultados do que em programas de
computador. Para outros a qualidade é tdo ou a@rieu aos dos aparelhos fisicos. Para
Franz e Lindsay (2004), as gravacOes digitais s@oidamente menos precisas que as
gravacdes analogicas, mas na medida em que 0s tamopes se tornam mais potentes e com
taxas de amostragem mais altas a distincdo en&reagfio analdgica e digital tende a
diminuir, ficando cada vez mais dificil distinguirque foi gravado digitalmente ou em fita
analdgica. Ja para lzecksohn (2001) programas dguwador sdo capazes de atender
demandas que antes exigiam solucbes complexas @taleusto, possiveis apenas em

estudios de grande porte.
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Diferentes tipos de softwares e de diferentes dahtes s&o utilizados ehome
studios Dentre eles, esta¢gbes de trabalho, plug-insiumentos virtuais, sequenciadores e
sintetizadores. Alguns sdo mais usados que outerglos apresentados em revistas
especializadas e em sites através de foruns desdiu. Grande parte sdo softwares pagos
que demandam certo investimento para aquisicdgeténto, varios produtos de software
sofreram quebra de seguranca e estdo disponivegsleale computadores para download de
forma gratuita. Exemplos sdo Sonar, Reaper, StQaie, FL Studio e todos os software
apresentados na sessédo 2.3.1. Na verdade, o géfi@l apresentar quais ndo sofreram quebra
de seguranca. Varios dos softwares pagos apressntaihimeros outros, estdo disponiveis
em www.audiojunk.net. J& softwares-livres ndo & dpresentados e embora existam
programas de codigo aberto para uscheme studios preferéncia ainda esta nos programas

crackeados (ou pirateados).

2.3.1 Exemplos de Softwares Pagds

* Nuendo

O programaNuendopermite sequenciamento MIDI e gravagao de instniose
fisicos em mudltiplas pistas. Possui uma mesa Vigae mixagem e se integra a diferentes
tecnologias (VST - Virtual Studio Technology, VSTi Virtual Studio Technology
Instruments, DirectX). Em producdes musicais esfisvare pode representar figurativamente
a espinha dorsal de todo o projeto. Isto porquejepacessar diferentes aplicativos
funcionando tal como um programa anfitrido (HoB@senvolvido pela Steinberg no final
dos anos de 1990 tornou-se uma estacéo de tratmallio utilizada, bem como Gubase
(software fabricado pela mesma empresa), por poasojadas ferramentas de pds-producéo,
gravacao e edicdo. Além disso, possui interfacBicgrée facil manuseio, extensa op¢ao de
configuracdo de controle e possibilita também @rg& e manipulacdo de arquivos de

videos.

*' No apéndice | ha uma lista de softwares pagossears respectivos fabricantes.
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Figura 8: Interface do programa Nuendo.

* Reason

O programaReason fabricado pela empresa sueca Propellerhead, ipossa
gama de ferramentas, como samples, sintetizadoresas, baterias eletronicas, diversos
efeitos, um sequenciador MIDI que atua em tempd esauma disposicdo de seus
componentes em forma de rack - com diversos médutoem cima do outro, conectados a
uma mesa de som virtual e a processadores desefeimelhante a um estadio convencional.
Caracteriza-se pela sua praticidade de uso, rigdezaecursos e interatividade com os
grandes programas gravadores de audio e MIDI, coMoendoda Steinberg (através do
protocolo ReWire). Atualmente, segundo Izecksohb08D), o Reason é considerado por

inUmeros produtores como uma excelente ferramemgagroducao musical.

Figura 9: Interface do programa Reason.



42

* Amplitube

O programaAmplitube desenvolvido pela IK Multimedia, emula varioscaitos
analégicos de efeitos para guitarra. Possui interfque se assemelha a amplificadores
analégicos de diferentes fabricantes. Permite mdaripo sinal captado do instrumento
através dos diversos tipos de efeitos, tais coramgér, delay, reverb, distor¢cdo, echo
compressdo e harmonizagdo. Além disso, possui atador de volume e equalizacao,
diferentes microfones virtuais, um moédulo paraaf@o de instrumento e diversos pré-sets
embutidos.

Figura 10: Interface Amplitube.

* AmpegSVX

O programaAmpegSVX também da IK Multimedia, foi desenvolvido em
conjunto com a marca histéridéanpeg responsavel por uma linha de amplificadoresdssic
para contrabaixo de alta qualidade. Sua interfacdbita os gabinetes fisicos de amplificacdo
e permite adicdo de efeitos (através de pedais teob) afinacdo de instrumento fisico,
escolha de diferentes gabinetes e selecdo ensenseiofones virtuais e sua localizacao
espacial frente ao amplificador virtual. Assemedbaao programamplitube mas no caso

destina-se a contrabaixos elétricos.
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Figura 11: Interface AmpegSVX.

* EZDrummer

O programaEZDrummerda Toontrack € uma bateria virtual projetada para
simular a performance de um baterista. Desenvolbidscando uma real fidedignidade
timbristica possui sonoridade bem préxima da edpemeste instrumento. Possui uma
interface intuitiva, de facil manuseio, com a intagértual de uma bateria fisica que permite
controle de volume de cada peca do instrumentonerfmico através de um mixer. Além
disso, possui recurso de humanizacéo da batidanatpecriar sequiéncias ritmicas novas ou
mesmo usar das inumeras batidas (ou grooves) wfasecpelas suas expansdes
(Claustrophobic, Twisted Kit, Nashville, Latin Pession, Vintage Rock e Drumkit From
Hell). Entretanto, o EZDrummer € um instrumentaual que necessita de um progranost
(anfitrido), para que informacdes MIDI possam sgEpuenciadas, armazenadas e exportadas
para diferentes formatos de arquivos.

Figura 12: Interface EZDrummer (expanséo DrumKiriiell).
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2.3.2 Exemplos de Softwares-livre¥

» Audacity

Desenvolvido por um grupo de voluntarios Audacity € uma ferramenta
multiplataforma que pode ser instalada em difesestgtemas operacionais (Windows, Mac
OS X, GNU/Linux e outros). Oferece recursos de gtaoe e edicdo de 4udio através de
componentes de facil manuseio. O programa podatigado para gravar performances ao
vivo, conversao de fitas em gravacoes digitaigacocopiar, colar ou misturar sons, alterar a
velocidade ou o timbre de uma gravacédo, entre sukoversdcAudacity 1.2.66 a versao

estavel e documentada do programa. Versodes pastedamda estdo em fase de teste.
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Figura 13: Interface Audacity.

* KRISTAL Audio Engine

KRISTAL Audio Enginee um gravador multipista que possibilita gravacao,
mixagem e masterizacdo de audio digital. A aplicag&eparada por modulos (KRISTAL
Audio Engine, KRISTAL Waver, KRISTAL LivelN, KRISTA Effects Plug-Ins) e conta
com uma mesa para mixagem, 16 faixas de audio/ieager paramétrico de trés bandas,
entre outros. Suporta diferentes arquivos (WAVEH-RAIFLAC e OGG Vorbis) e permite
salvar e abrir arquivos de projetos KRISTAL. Seo eslivre, desde que este seja feito de

forma pessoal, para ensino ou uso nao-comercial.

'2No apéndice Il ha uma lista de softwares-livrespso enhome studias



45

i e |
EEEEEEE i | —

Figuré 14: Interface KRISTAL Audio Ehgine.

* Breakage

Breakageé uma bateria eletrénica projetada para facititarocesso de edicao e
criacdo de seqliéncias e padrdes ritmicos. Posatrolas diversos, efeitos de distorcédo e
sincronizador MIDI. Além disso, permite salvar giabessdes, padrdes, entre outros. Para o

seu correto funcionamento é necessario o JavarReitnvironment.
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Figura 15: Interface Breakage.

* Virtual MIDI Multitrack Recorder (VMM-R)

VMM-R é um sequenciador MIDI que permite alteraredocidade de reproducéo
de musicas, sincronizar notas, modificar o som atasnreproduzidas e sequenciamento em
até oito pistas. Entretanto, ndo € um programalesrge se fazer uso e contém varios bugs
(erros).
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VIRTUAL MIDI MULTITRACH
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Figura 16: Virtual MIDI Multitrack Recorder (VMM-R)

2.4 EXEMPLO DE CONFIGURACAO DE HOME STUDIO (SETUP)

* PC desktop ou notebook: Corel 2 duo, 4 GB RAM) KD, com leitor e gravador de
CD/DVD;

* Placa de Som com interface de MIDI/Audio (conex8éPDIF e MIDI In/Out);

* Teclado analdgico/digital do tipo master pararureentos virtuais (ou controlador MIDI);

* Mesa de som (com saidas main mix, control rooenes tape e phantom power);

* Fones de ouvido com resposta de frequéncia d¢z2020 khz;

» Cabos MIDI, XLR, P10, P2;

* Microfone a condensador;

* Microfone dinamico;

 Pré-amplificador para microfone;

* Direct box;

* Suportes de microfone;

* Monitores de baixo alcance (monitores profissiraome theater, ou micro system).

» DAW (Digital Audio Workstation), software para €jma de CD, plug-ins e instrumentos

virtuais.
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CONSIDERACOES FINAIS

A estrutura de umhome studioconta com diferentes equipamentos. O
computador, figura central deste ambiente, é ooresfvel por permitir gravacdes e
armazenamento de projetos musicais. Funciona, .et#ioomo os gravadores de estudios
analogicos. A diferenca estd no custo-beneficia @raticidade de uso. Microfones do tipo
condensador e dinamico também fazem parte de suposicdo. Monitores, sequenciador
MIDI, conversor digital-analégico e programas dempatador sdo outros componentes
indispensaveis. Tendo em vista o0s principais elémsetie umhome studiaa sua montagem
se da na escolha de equipamentos de diferentesafiaies, precos e necessidades de cada um.
Como o mercado é bastante vasto e com variacoe®deas a construcao de estudios caseiros
pode com custo ndo muito elevado propiciar tralsathosicais com qualidade consideravel.

Softwares por sua vez sdo componentes essencidisramstudiagsresponsaveis
por processamento de dados de forma a atendeerdidsr necessidades. Distribuidos por
Izecksohn (2008) em diferentes categorias (estad@esrabalho, gravadores multipista,
estudio MIDI, editores de audio, masterizacdo des,Gfdeitos, instrumentos e editores de
partitura) os softwares oferecem recursos paraagém/musical, gerenciamento de arquivos,
sequenciamento MIDI, mixagem, masterizacdo, queamaCDs, elaboracdo de partituras,
manipulagdo de sons e varios outros. Programa<iatieos aohome studio sdo
apresentados em revistas especializadas e em gigesO problema € que em sua maioria
sdo softwares pagos que necessitam de um investinsensideravel para sua aquisicao.
Entretanto, varios destes sofreram quebra de segaura estdo disponiveis na rede de
computadores para download de forma gratuita. Bovo dado, software-livres ndo séo tao
discutidos uma vez que seus recursos sao limitadipsns possuem erros e também por néo
oferecem integracdo de um para com o outro.

Equipamentos comumente apresentados em literadpegifica para composicao
de estudios caseiros sdo aqueles destinados acgoavausical. Isto €, microfones,
computador, monitores, fones de ouvido, pré-amgagjenciadores e software para gravacao,
edicdo, sequenciamento MIDI, efeitos, comprességualizacdo. A gravacdo de video e sua
posterior edicdo ndo sdo tdo discutidas, mas eomalg situacdes ela € apresentada com
vinculo & gravacdo musical como na confecc¢édo tietsionora e arranjos para filmes, jogos,

documentarios, etc.
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INTRODUCAO

Neste momento, recursos oferecidos por ferrameatasputacionais foram
explorados pelo autor deste trabalho a fim de coinstois aplicativos computacionais para
uso nohome studipos quais séo apresentados a seguir. Apreseatafsgramentas utilizadas
na construcdo dos programas, a metodologia em@egad o0 seu desenvolvimento e as
funcionalidades dos programas propriamente ditogri@eiro denominadaConhecendo
nossa Musicautiliza de recursos de texto, imagem e som nuncapo simples que ilustra
alguns dos componentes do ambiente de programdg&ado e que trouxe consigo 0S
conceitos necessarios para o desenvolvimento dmdegaplicativo, agora um pouco mais
complexo. DenominadblomePlayer,0 segundo programa é um gerenciador de arquivos de

audio e video e também um tocador de midias quasiazle banco de dados.

3.1 METODOLOGIA E FERRAMENTAS UTILIZADAS NA CONSTRGQAO DOS
PROGRAMAS

Para a criacdo dos programas alguns estagios foemessarids, dentre eles,
estudo dddgica de programacdambiente de programacambanco de dadosA logica de
programacag disciplina tedrica de criagdo de algoritmos guBgu compreender como
“comunicar” com o computador via linhas de comardocomo encadear pensamentos para
atingir determinados objetivos através de raciocildigico. O estudo dembiente de
programacaoviabilizou na pratica os conceitos anteriormerdquaidos com a logica de
programacao, onde alguns tipos de sintaxe de casafmtam aprendidos. O estudo de
bancos de dadogpor sua vez, possibilitou compreender o modelacrehal, como criar
tabelas, chaves e relacionamento entre as tabetalRas e entre programas desenvolvidos
num ambiente de programacao.

Além dos estagios acima citados algumas outrag®f@pam necessarias para o
desenvolvimento dos programas, sendo elas: estuliogdagem de programac&bDelphi,

escolha do banco de dadasser utilizadodesenvolvimento do progranegestes Escolheu-

13 Os estagios apresentados foram identificados cmmsuita as ementas de cursos oferecidos pelo Servic
Nacional de Aprendizagem Comercial (SENAC). Cor,issautor participou de dois cursos oferecidosestat
instituicdo, sendo eles: Légica de Programacamgr®macao Delphi com Conexédo SQL Server.

4 Entende-se por linguagem de programacdo “o camjdetrepresentaces e/ou regras utilizadas pam cti
programas. Por meio delas vocé estabelece uma éwagéio com o computador, fazendo com que ele
compreenda e execute 0 que vocé determinar” (XAVER7, p. 21).
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se como ambiente de programacao o ‘fDBelphi (versdo 2007 for Win32), onde se fez
estudo de suas funcdes e de sua linguagem denanidedphi languag®. Sua escolha se
deu em virtude de algumas caracteristicas prirgigais como, facil desenvolvimento de
interface com o usuario e facilidade para criac@oagdlicativo que faz acessoSistema
Gerenciador de Banco de Dad(S8GBD). Tomando a definicdo de Le&o (2004), o amtbi

de programacédo Delphi integra diversas tecnologi@®em sua esséncia um compilador, cuja
finalidade € a de traduzir cédigos de uma linguaglemalto nivel (cujas instrucdes estéo
proximas do nivel de compreensdo humana) para umgaiagem compreensivel pelo

computador (linguagem de maquina).

Usuario
Interface como |~

USUario.
Interface de
comunicacan.

Qutras ferramentas.\

Interface com o
SGBD.

el

——

Figura 17: Componentes basicos do IDE Delphi.

Como banco de dados utilizou-sdnterbase(versao 6.0) para criar tabelas via
modelo relacional e chaves (primary key e foreigy)k Por definicdo, dnterbaseé um
Sistema Gerenciador de Banco de Da®6&BD) e sua escolha se deu por ser uma poderosa
ferramenta para armazenamento de dados, de mamdgeiouito complexo e por esta versao
serOpen Sourcécodigo aberto), portanto de acordo com NeitzK®72 uma versao gratuita
disponibilizada pelo seu fabricante, a Borland.

> IDE (Integrated Development Environment) é um amts de desenvolvimento integrado composto por
compilador, editor de texto, ferramenta de depwracalguns outros recursos.

® Embora a linguagem Object Pascal seja a linguagém do Delphi, a Borland seu fabricante, “passa a
denominar déDelphi Languagea linguagem usada pelo Delphi, como conseqiiénciendeme quantidade de
caracteristicas adicionadas nos ultimos anos &imadl! linguagem Object Pascal” (LEAO, 2004, p. 4)
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3.2 PROGRAMACONHECENDO NOSSA MUSIGENM)

O programaConhecendo nossa Musi(@NM) faz uso de texto, imagem e som. E
um programa que apresenta parte da historia dacenbsasileira com exemplos sonoros e

exercicios para verificagdo da aprendizagem.

"VZ Tniciar S @€ 96 [Ownonsiv. [T capmios-.. [T o008 |86

Figura 18: Interface do prograr@®nhecendo nossa Musica

Possui sete botdes na forma de um teclado quetedntgracdo do usuério com o
programa. No primeiro, denominattdroducédq apresenta-se um breve texto sobre a histéria
da musica no Brasil. No segundo, denominddampositores apresentam-se nomes
importantes da musica brasileira, dentre eles,nzwrd-ernandez, Luciano Gallet, Francisco
Mignone e Camargo Guarnieri. No terceiro botdo,od@nadoVanguarda apresenta-se o
grupo Musica Viva e alguns dos nomes importantesedimdo vanguardista, tais como, Hans
Joachim Koellreutter, Guerra Peixe, Claudio Sant&aino Krieger, e Marlos Nobre. Ja no
guarto botdo, denominadntos algumas imagens de importantes figuras do cenduigical
brasileiro séo apresentadas.
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fa video

74 Iniciar

Figura 19: Formularié-otosmostrando imagens postadas.

No quinto botdo, denominaddsicas sdo apresentadas algumas musicas de
destaque na historia da musica brasileira. Detdsg\éalsa Choro n.2le Francisco Mignone,

Essa Nega Fulde Waldemar HenriqueRonteio n.43de Camargo Guarnieri.

Introducio

“4 Iniciar

Figura 20: FormularidMisicasem execucao.

O sexto botdo, denominad¢éideq ao ser clicado acessa uma performance de
Radamés Gnatali e Rafael Rabelo tocabisvairadade Garoto, com possibilidade de
executar outros arquivos de audio ou video de @sser do usuario. No sétimo botéo,
denominaddAvaliacdq é proposta uma verificacdo de aprendizado nadaenquestionario

de multipla escolha.
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Figura 21: Formulari®¢/ideo(primeiro da esquerda para a diregdprmularioAvaliagda

Com a construgdo deste programa verifica-se qumlmeate de programacao
Delphi permite criar formas de interacdo entre desties e recursos atuais de ensino e
pesquisa, além de viabilizar o desenvolvimento diiphas aplicacdes. Aléem disso, verifica-
se que a ferramenta Delphi possui diferentes resyrara o desenvolvimento de aplicativos,
dentre eles, insercédo de imagens, texto, audidemyvi

3.3 PROGRAMAHOME PLAYERHP)

O desenvolvimento do Prograrhimme Player(HP) —Homepor fazer referéncia
a “caseiro” ePlayerpor ser um termo comumente aplicado aos tocaderesidias — se deu a
partir dos conceitos iniciais obtidos com os essuddos em programacdo de computadores e
da utilizagdo de ambiente de programacao e banaades. Para tanto, foi considerado a
conectividade entre os softwares utilizados (Detphiterbase), os componentes destinados a
execucao de arquivos de audio e video oferecidosOmiphi, 0 componente TActiveMovie
desenvolvido pela Datastead que permite a interdgadicrosoft Media Player em projetos
Delphi, bem como componentes para estruturacdo esigrd do programa. Durante o
desenvolvimento do programa varios testes foratodei fim de encontrar eventuais erros de
programacao, o que demandou varias compilagbess€ndolvimento do programa seguiu 0
Diagrama de Estados de Navegacdo e Associacdo meolés de Janelas disponiveis em
apéndice, V e VI respectivamente.

O programa tem por objetivo contribuir com a orgagéo de arquivos de audio e

video armazenados em computador. Para tanto, contauma interface de gerenciamento
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simples o que facilita a organizagcédo (cadastro scdjude arquivos a serem registrados e
consultados em seu sistema. Trabalha de formaratteagom um banco de dados, permitindo
dessa forma que atualizacdes sejam feitas em tegap@ que os arquivos desejados sejam
executados dentro do préprio programa. Aplica-seisiema operacional WindolWse faz

uso do componenfBActiveMovieda Datastead.

L sy c . P — ————
“J Iniciar £ s € OF6  [[Hrmeare L RO

Figura 22: Interface do prograrhtbmePlayer.

Formularios especificos para cadastro de musiaaslispostos ao usuario para
que o mesmo forneca informacdes sobre os arquivesrem registrados. Trés sdo esses
formuléarios, o primeiro (figura 23) permite queeténtes informacdes sejam armazenadas,
tais como: nome da musica, nome do interprete, ositgy, duracdo, ano e tipo de midia. O
segundo formulario permite que seja criado um tipocategoria (por exemplo: musicas
nacionais) e o terceiro que se crie um tipo de @émmdualizacdes, exclusdes e alteracdes do
material cadastrado sao viabilizadas em cada famoulo que facilita a organizacdo dos
mesmos. Para real contribuicdo, o programa acéi#eedtes formatos de arquivo&udio
Video Interleavegavi); WAVEform audio formafwav); MPEG 1 Layer 3(mp3); Advanced
Systems Formdasf); Windows Media Videfwmv); eVideo Objec(vob).

"0 programaHomePlayeffoi testado em trés versdes do sistema operaciWimalows, sendo elas: XP, Vista e
Windows 7. Nas versdes XP e Vista o programa sepodwu corretamente, jA no Windows 7 o sistema
operacional ndo reconheceu o player de musicaspasco de dados permaneceu ativo.
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FOLIA DE TRINDADE
17 CAl Cal BALED REVISTA RECREID FESTA JUNINA
2 CAMA VERDE TONICO E TINOCO TONICO E TINDCO
& CHORINHO
3 CODINOME BELA FLOR BARAD YERMELHO CozuzA
14 DOIS PAULD RICARDO PALLO RICARDO
5 FAZ PARTE DO MEL SHOW BARAD YERMELHO CozuzA
16 LA BRANCA VERONICA SABIND CHIOUINHA GONZAGA

PT——— =
*4 Iniciar, e e 06 (71 HomePlayer

Figura 23: Formulario para cadastro de musicas.

Outros dois formularios permitem que o usudrio atteso material cadastrado e
0 execute dentro do proprio programa. No primelenpminaddBusca Mdusica figura 24),
diferentes opcdes (busca por titulo, interpreteqpmmsitor, ano ou tipo de midia) viabilizam
uma consulta no banco de dados, permitindo aos azeserem executados. O segundo
formulario de consulta (figura 24) trata-se de uRlaylist Com cddigos escritos em
linguagem SQL e Delphi language foi possivel caiistrm formulario que busca os arquivos
anteriormente cadastrados nos formularios de casego género, organizando-os numa
Playlist. Ou seja, diferentes musicas registragasima mesma categoria ou género podem
ser acessadas todas de uma s0 vez, o programadstassanusicas e as executam uma apos a

outra.

 [Cadigo [Nome I
4 BRUSH WITH THE BLUES  JEFF BECK.
7 25 DE DEZEMBRO FOLIA DE TRINDADE 1840 AUDID
17 CAI CAI BALAD REVISTA RECREID FESTA J Aupio
2 CANA VERDE TOHICO E TINOCO TOMICOE TINOCO 1985 AUDID

[Conpositor____ano [Avquiva de- [
JEFF BECK 1950 VIDED

8 CHORINHD Aupio
3 CODINOME BEWA FLOR BARAD VERMELHO cAZuZA 1350 AUDIO

Thicar, £ &€ 96 [awem €LA0 inician,. £ e e ©6 [[rnme

Figura 24: Formulari®usca Musicgprimeiro da esquerda para a direita) para buseeeucdo de arquivos de
audio e video e FormularPlaylist do programadomePlayer
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Para uma visualizagdo dos arquivos registradosanodbde dados ha, tanto nos
formularios de cadastros como nos de consulta,jponde componente especial denominado
dbGrid que mostra em tempo real todos os arquivos radss; 0 que da uma perspectiva
geral dos arquivos armazenados. No caso dos farimsiide consulta, um duplo clique sobre
o dbGrid ja é suficiente para executar o arquivo desejado.

Outros formulérios foram criados a fim de dar infagbes relevantes sobre o
HomePlayer O primeiro trata-se de unsplash Screeffigura 25), formulario que aparece no
inicio da aplicacéo, e traz algumas informacéemyacmome do programador e thome
studioonde foi criado o programa. Os outros formulariesyominado§$obre o Programador
e Sobre o ProgramdFigura 26) dédo algumas informacdes breves solitesenvolvedor e

sobre o programa propriamente dito.

Copyright © 2005 - Gabriel Viaira (Studio Wave)

Homeflayer

Thicar,. £ &€ 96 [iesem | Triniciar, £ @€ 96 [(eeme

Figura 26: FormulariGobre o Programadofprimeiro da esquerda para a direita) que traznadg informacdes
sobre o desenvolvedor e FormulaBobre o Programajue informa o contexto em queHomePlayerfoi
desenvolvido.
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Outro formulario disponivel nesta aplicagdo trata-de um componente
informativo (Figura 27), onde sdo apresentadosnalgiens de ajuda para que o usuario faca
uso das funcionalidades do programa. Embora o reana® aplicativo seja simples este
formulério tenta responder algumas perguntas qderpgurgir com 0 seu uso, por exemplo,
como registrar uma musica no sistema, como alteraxcluir uma categoria ou género, ou

ainda, como executar um arquivo catalogado.

72 niciar @ e 06 [ HemePlayer

Figura 27: Formulario de ajuda para uso do progidoraePlayer.

Programas similares ao apresentado séo oferectmtagrgndes fabricantes como
a Microsoft, Ares Tube, AOL Time-Warner, Apple en$o0O Windows Media Playemor
exemplo, é bastante conhecido e suas versfes possnedes de navegacdo na biblioteca
que permite visualizar listas de musicas por adjstlbuns, cancbes, géneros, anos e
classificacbes. G\res outro player de midia, também possibilita a étade bibliotecas e
consulta as mesmas. Outros exemplos s@bupnesda Apple, oWinampda Nullsoft e o
recente SonicStageCP 4.3 da Sony que também possuem caracteristicas smnilas
programas anteriormente citados.

O HomePlayerpor sua vez, trabalha de forma um pouco diferdetebora sua
funcionalidade esteja bem préxima dos programasasitpdos, nele a navegacédo é mais
simples e a organizacdo dos componentes visiveaiswgio foram colocadas a fim ndo s6 de
facilitar seu uso, mas também mostrar alguns resumferecidos pelo ambiente de
programacao utilizado, como na ordenacdo dos registadastrados (por codigo ou por

nome); na busca por registros em trés formas:igitadao, via selecdo, ou duplo clique sobre
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o componentedbGrid, no uso do componentdbNavegatorassociado aalbGrid nos
formularios de cadastro; na inser¢cdo de imagemaads presentes nos formular@sbre o
Programadore Sobre o Programee na construcéo da tébplash Screeque mostra algumas
informacdes sobre a aplicacdo com uso de imagexte t

Além da estruturacdo dos componentes visiveis aérias o programa se difere
de programas similares por se conectar aSigstema Gerenciador de Banco de Dados
(SGBD) o0 que ndo € comum em aplicacdes desta matubeque permite que o programa
desenvolvido se enquadre tanto no modelo compuiadiesktopquantoCliente-Servidar
Dessa forma, através de computadores em rede eisrfatidades do programa podem ser
acessadas, 0 que seria bastante util, por exerapiofonotecas (lugar onde se guardam
documentos sonoros). Outra diferenca € a possid#idle montar um banco de dados em um
computador e copia-lo em outro. Isto €, cadasegistros de musicas no aplicativo e levar
para outros computadores 0s registros catalogagos,a necessidade de repetir a mesma
tarefa.

Sua criacdo se justifica por ser um aplicativo ioimal e por ter sido estruturado
segundo uma visdo da area de musica com suporeaac@mputacional. Neste sentido, o
HomePlayerdemonstra que € possivel construir softwares nbiesnte dohome studio
Afinal, o computador, figura central de seu amtdentambém é uma das principais

ferramentas para o desenvolvimento de programas.

CONSIDERACOES FINAIS

Os programasiomePlayer(HP) eConhecendo Nossa Musi¢@NM) ilustram a
possibilidade de construir aplicativos computad®naentro de estudios caseiros.
Ferramentas de programacao oferecem condi¢Oesgpardiferentes produtos de software
sejam desenvolvidos. A exemplo, a ferramenta Dejpkioferece recursos de texto, imagem
e som. Outras ferramentas, comoSstema Gerenciador de Banco de Dad8&BD),
permitem armazenar informacdes de forma a pemsistivo sistema. Isto €, dados cadastrados
permanecem registrados no sistema mesmo com atédaiaplicacdo, permitindo assim seu
acesso em momentos oportunos.

Para o desenvolvimento dos programas supracitasdas fnecessarias etapas de
carater indispensavel. Dentre elas, estudo dedodgc programacao, banco de dados e de

ambiente de programacgao. Cada uma em sua pai@darofereceu condi¢cdes para que 0s



59

conceitos inerentes ao processo de construcéo ftlgas® fossem apreendidos. O foco
empregado aqui se concentrou na construcdo dosaprag e para tanto as ferramentas de
desenvolvimento utilizadas foram exploradas a fencdnstruir aplicativos computacionais
para a area de musica. Ao fazer uso de ferramdatpgogramacéo imediatamente verifica-se
gue o desenvolvimento de aplicativos computacionsmanda um constante estudo e
dedicacéao, e que, em contrapartida pode ser eamteyluma vez que trata diretamente com o
raciocinio l6gico e com a constante criacao.

O programaHomePlayer,uma vez empregado nmme studiopode corroborar
com a organizagdo de arquivos de 4udio e video amputador. Isto significa gerenciar
midias através da catalogacdo de arquivos, o qiléafasua posterior busca. J& o programa
Conhecendo Nossa Musipade ser utilizado por professores de instrumentsical a fim de
explorar seu contedo em conjunto com estudantedof3 programas entdo podem de forma
diferente corroborar com atividades presenteshieme studio® no ensino de musica. Como
possuem recursos de execucao de midias, textogemmam telas de navegacao as aplicacdes
podem facilmente ser manipuladas por usuariospqdem assim fazer uso de todas as suas

funcoes.



CAPITULO 4

O HOME STUDIO NO ENSINO DA PERFORMANCE MUSICAL
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INTRODUCAO

Considerando as discussdes dos capitulos antee@eserramentas apresentadas
e discutidas quanto a sua pertinéncia emhome studipeste capitulo sugere possibilidades
de uso ddiome studiano ensino da performance musical. Os topicos iitsados sédo frutos
da andlise-reflexiva sobre os recursos oferecidosegtidios caseiros, sobre o apontamento
de usos de tecnologias no ensino de instrumenticahies sobre as ferramentas oferecidas
pela informéatica para a area de masica.

A gravacdo musical de uma performance, ou mesmaalyissdo pontos
apresentados pela literatura que ilustram de faatafatoria o uso de aparatos tecnoldgicos
na performance musical. Estes recursos oferecermpedormer condicbes de avaliar seu
trabalho antes mesmo de leva-lo ao publico, pdsaitdo correcdes, analise de ambiente e
identificacdo de possiveis problemas (CAZARIM e RRY06). Além disso, permitem levar
seu trabalho a diferentes publicos por meio deanidada vez mais sofisticadas (BARTLETT
e BARTLETT, 2008; ALVES, 2006). Ja com a video-atdaaprendiz musical ganhou um
controle maior sobre as informacdes que receb@msaatravés da via textual e sonora, mas
também com o acompanhamento da imagem” (GOHN, 2@0386). Também com
possibilidade de emprego no ensino de instrumenigiqal gravacbes podem ajudar a
monitorar o desenvolvimento técnico e expressivaldeos.

Softwares de diferentes tipos tém sido empregadoslieerentes contextos no
ensino de musica. Em salas de aulas seu uso teledaj@ desenvolver habilidades musicais
de estudantes através de atividades de fixacadordelrlo, composi¢ao, experimentagdo com
timbres, entre outras (FRITSCH, 2003; KRUGER, 2Q03aREIRA, 2006). No ensino de
instrumento musical softwares de acompanhamento ai@mecido condicbes para que o
professor dedique maior parte de sua atencédo aod@gimento performatico do aluno, por
exemplo, através do uso de banda virtual (GOULARI98). No ensino de instrumento
musical a distancia o suporte oferecido por congurts, internet e periféricos tem
possibilitado o acompanhamento de estudantes elac8ds cada vez mais proximas de um
contexto presencial (TOURINHO e BRAGA, 2006; MENDESBRAGA, 2007). O uso de
softwares e internet tém possibilitado também cemleslvimento da auto-aprendizagem
musical. Segundo Gohn (2003) por permitir que esttes de masica, progridam, aprendam e
corrijam seus erros através da freqlente repetig@atinua de exercicios, sem ter

necessariamente um tutor que aponte seus erros.
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O desenvolvimento de programas de computadoresopangino de instrumento
musical tem ajudado a despertar a cada dia maieesse de professores e alunos no uso de
tecnologias. hand-in-a-box(www.pgmusic.com) elamStudio(www.jamstudio.com), por
exemplo, viabilizam o acompanhamento musical coma golecdo de instrumentos virtuais
bem realistas, permitindo que o estudante improemestrua harmonias e altere o andamento
de uma sequéncia de acordes. Outros programastitm aés D' Accord Violao Player
(www.daccord.com.br) é&uitar Pro (www.guitar-pro.com) sao especificos para a paatic
instrumental, podendo com eles visualizar formagiesicordes, editar e ler tablaturas, dar
inicio a um acompanhamento por meio de instrumeritagis, entre outros.

Entretanto, para o uso de softwares é necessgionablominio no uso de
computadores. Nao muito aprofundado, mas um comeeto de como instalar e iniciar um
programa, salvar modificacbes e fazer uso de stexfane, entendendo suas funcdes
principais. O problema se d& ao fazer uso de pieof para a pratica musical com uso de
computador. Conectar equipamentos em computadotesmesmo selecionar quais
equipamentos sao mais adequados requer habilidaderao se da estas conexdes e pesquisa
para identificar os pros e contras. Um investimeemtdo é necessario e sem a devida
informagédo pode ser bastante frustrante. h@me studio por sua vez viabiliza o
desenvolvimento de diferentes atividades em seuesebde forma eficiente e barata. Sua
estrutura jA fundamentada aplica-se a diferentedextws, podendo inclusive atender a
pratica e ensino de instrumento musical. Dessadppassa a ser um ambiente acessivel ao
professor de musica que pode encontrar ai condjgdieslidar com conexdes e escolha de
equipamentos. Pensando nisso, apresenta-se a s¢mumas sugestdes de uso lume

studiono ensino da performance musical.

4.1 SUGESTOES DE USO DO HOME STUDIO NO ENSINO DARFORMANCE
MUSICAL

Sugestdes de uso dwme studiopara a atividade de ensino da performance
musical sdo apresentadas a seguir. Aspectos a ssemplificados da utilizagdo dwmme
studioe dos programas criados (CNM e HP) no ensino darpgance musical séo:

- Gravacgéao de aula

- Gravacgao e elaboracao de exercicios didaticos
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- Elaboragéo de playbacks

- Armazenamento e gerenciamento de arquivos de @adideo no computador
- Desenvolvimento de codigos executaveis a pastprdgrama CNM
- Mixagem e Masterizagao

- Sequenciamento MIDI

- Estudo de sonoridades

- Pratica de musica de camara

- Editoracéo de partituras

- Edi¢éo de video

- Exploracéo de softwares educativo-musicais

- Preparacédo do ambiente de ensino, ensaio e/oagga

- Uso de efeitos em gravacdes e em performancésrapo-real

- Uso de equalizador e compressor

- Montagem de karaoké

- Producdes musicais complexas para divulgacao

- Registro sonoro de pesquisa de campo

- Adaptagao de obras musicais

- Acompanhamento musical

- Exploragéo de conteido musical com uso de cordpuginternet

- Desenvolvimento de aplicativos computacionais

4.1.1 Gravacao de aula

A gravacdo de aula consiste numa atividade de tregisonoro do
desenvolvimento do estudante. Com ela é possivet@anhar o progresso do aluno por meio
de gravacbes, observar seu desenvolvimento e ireflebre possiveis mudancas na
abordagem metodoldgica. Recursos e equipamentpgniN®is nchome studigossibilitam
com qualidade consideravel a captacdo e registste dmaterial. Tanto professor como
estudante podem se beneficiar desta atividade @maguwe este registro permitira que ambos
analisem pontos fracos e fortes da execucéo inetrtahe/ou vocal e em conjunto se
empenhem em melhorar cada dia mais no desenvoltorderuma dada performance.

Esta atividade proporciona também o desenvolvimdatam ouvido clinico que

reconhecera possiveis problemas, viabilizando eupgopor possiveis solu¢des. Esta é uma
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habilidade especial de produtores musicais qudifaam trechos com defeitos e propdem
meios alternativos para sana-los. A busca por 8ehkigpara falhas em execucgbes
instrumentais necessariamente precisa de umafidagéio anterior do problema. Professores
com experiéncia possuem grande facilidade em reo@nlos e soluciona-los. Estudantes, por
sua vez, nao tém esta habilidade de forma tao @puisto porque em alguns casos estao mais
preocupados com a execuc¢ao de uma peca musicaledoom a analise de sua performance.
Gravacoes tendem a situar o aluno na observacgoobtema, mostrando ao mesmo onde se
encontra tais dificuldades.

Além disso, a gravacao de aula tende a incentivaluimo a buscar uma melhor
sonoridade de seu instrumento, tornando-o maiscipativo do processo. Este material uma
vez arquivado oferece a posteriori uma visdo afargrogresso do estudante. Recurso este
que servira também para que o professor avalieaboadagem ou mesmo divulgue os
resultados de sua metodologia através de exempdteqs empregados em aula.

Um exemplo préatico pode ser dado por uma situag@ie @ professor inicia a
aula tendo como proposta uma peca musical a seutaxia pelo estudante. Tira suas duvidas
e logo em seguida liga os aparelhos e inicia aag@y. Ao término, o professor em conjunto
com o aluno faz andlise da execucdo da obra idmmtdo pontos fortes e fracos desta
execucdo. Num encontro futuro faz nova gravacamelsma obra e compara com a anterior

identificando melhoras.

4.1.2 Gravagdo e elaboracdo de exercicios didaticos

A gravacdo para demonstracdo de exercicios, apbsatedricas, execucao e
possibilidades de uso de instrumento musical é athadade que ha muito permeia o
universo musical. Aparece num momento cujos melesoaicos permitem registrar um
conteudo informativo e demonstrativo via midiascdsto ndo muito elevado. A idéia de
juntar som e imagem em unico tipo de midia paransine de instrumento musical
proporcionou o interesse de estudantes e professierenusica, tornando-se também um
investimento promissor para produtoras de vided@3H®, 2003). Com o aparecimento do
videocassete e sua posterior popularizacdo, a g##ihou forca e inUmeros instrumentistas
consagrados foram convidados a produzir materitidio musical, conhecidas como video-

aula.
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A gravagao sonora e seu armazenamento em fitateasggosteriormente em CD,
também obtiveram uma boa repercusséo. Diferemtes tle livros, por exemplo, foram e sao
publicados com CD anexado, contendo faixas denaiivets do contedudo apresentado. Ja
com o0s recursos de digitalizacdo e uso da intergetyacbes antigas puderam ser
digitalizadas e compartilhadas tornado-se refegépara diferentes instrumentistash@me
studio através de seus equipamentos oferece condicbasgpar uma aula em video ou
somente em audio seja editada. Embora a edicéavagiio de video ndo seja uma atividade
comumente empregada dmme studioscrescenta-se no caso um aplicativo de edicdo de
video e uma camera (possivelmente digital) a esauteste ambiente.

Outros tipos de exercicios didaticos ndo dependegralvacado propriamente dita,
mas podem contribuir com sua melhor elaboracaoteNpgesito acrescenta-se programas de
editoracao de partitura, acompanhamento musiciilya@ educativo-musical, gerenciadores
de arquivos, instrumentos virtuais ou mesmo sofwaue registram a atividade de tela da
area de trabalho do computador (CamStudio, Aut@B&ecorder, Free Screen to Video,
AltarSoftware Video Capture). Estas ferramentassipdogam ao professor elaborar
exercicios de forma pratica, facilitando tambémrsuilizacéo.

Um exemplo pratico pode ser dado por uma situag@le o professor planeja o
roteiro da aula, com script e exercicios. Liga paralhos (camera de video ou computador
conectado a uma webcam) e inicia uma gravacao. \@mndinalizada recorre a um editor de
video para fazer cortes, elaborar tela de meniaingcacrescentar informacdes, créditos e
efeitos. Por fim, armazena o arquivo em uma midesuporte a extensao do arquivo gerado

ou disponibiliza na web para download ou visuabizagm sites especificos, como o youtube.

4.1.3 Elaboracao de playbacks

A elaboracdo de playback € uma atividade que densia construgdo de
exemplos musicais para acompanhamento. Oferece pmase que estudantes pratiguem
diferentes técnicas de instrumento, escalas, apdpdilhados, ritmos, improvisacdo entre
outros. Nesta construcdo pode-se acrescentar ritmekdias, contracantos e diferentes
instrumentos musicais. Sua elaboracao € apoiadarpgramas de computador que facilitam
toda a sua confec¢do. Em um carater funcionalppleys tendem a ser mais atrativos para o
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aprendiz do que exercicios puramente textuais oa @eecucdo com uso de metrbnomo,
principalmente para o estudante em fase de in@iaca

Uma peca musical também pode de forma completarsmmjada e tornar-se um
playback. Dependendo da atividade de destino umaagéo para acompanhamento pode até
tornar-se parte integrante do repertério do esteda@ancdes populares, por exemplo,
organizadas em forma de playback oferecem ao egtidaompanhamentos realistas que o
coloca proximo de uma situacéo real de show. Comocanjunto musical (com musicos
reais) para esta pratica de estudo € praticamavitevel, playbacks ou mesmo bandas virtuais
contribuem para que o estudante perceba a forma p@imumentos em grupo se comportam,
isto €, como séo organizados (panorama e ambieniefuncédo dentro daquele contexto, ou
mesmo na identificacdo do timbre de cada instrumeAtém disso, para que 0 mesmo
adquira nocdes de arranjo, tonalidade e andam&@t[ART, 1998).

Diversos playbacks podem ser facilmente encontradoede de computadores.
Entretanto, outros dependem de sua elaboracaoof@spor de instrumento musical com o
auxilio das ferramentas dwmme studigpode elaborar playbacks de forma bastante pratica.
Softwares de gravacdo e sequenciamento, instrumeniiduais, plug-ins, conversor
analogico-digital, microfones e controlador MIDIma vez conectados uns aos outros
oferecem condi¢bes para que um dado projeto debgutyseja desenvolvido de forma
pratica. Outra maneira de desenvolver playbacks agerf uso de softwares de
acompanhamento musical, comdand-in-a-box(aplicativo desktop e pago) JamStudio
(aplicativo on-line e gratuito) que trazem uma titea de ritmos e estilos musicais pré-
definidos.

Um exemplo pratico pode ser dado por uma situagéie @ professor define
inicialmente exercicios para o desenvolvimento daybacks. Em seguida, elabora
acompanhamento para os exercicios pré-definidendlarz uso dos equipamentos lidome
studia Logo, apresenta os exercicios para o aluno cous sespectivos playbacks,
demonstrando a aplicabilidade dos mesmos e or@ntaestudante em sua execucao.

4.1.4 Armazenamento e gerenciamento de arquivos de audiovideo no computador

Armazenar arquivos no computador € uma pratica oongue requer certa

organizacdo. Arquivos armazenados em locais ndeceigados e também de forma néo

organizada tende a gerar uma complicacdo no mondendoa busca. Encontrar tais arquivos
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ou mesmo Vverificar sua existéncia dependerd muids rda memoéria de quem fez seu
arquivamento do que do computador em questéoptstpue, as opcdes de busca de sistema
operacionais dependem de um parametro, que dev&f@@nado pelo usuario, para que seja
dado inicio a uma busca. Se o parametro colocaslsupaum simples caractere diferente do
arquivo que se deseja encontrar sua identificacBaséante comprometida. Definir locais
apropriados com nomes significativos é o que davenientar este armazenamento.
Entretanto, esse ideal de organizacao costumamserado 0 que ocasiona, em alguns casos,
exclusdes indevidas de arquivos ou mesmo duplicagioutras pastas do diretorio.

Sistemas de gerenciamento de arquivos por sua egsefzibmem com esta
organizacdo. A exemplo, o progrardamePlayer(apresentado no capitulo 3) que oferece
recursos de cadastro, consulta e execucdo de m@liasofessor de musica atraves deste
programa pode organizar de forma otimizada todagens arquivos de midia (audio e video),
bastando apenas registro dos mesmos no sistempoStgaior busca € feita de forma pratica
através de diferentes tipos de consulta (por n@wm@positor, data e outros). Além disso, a
execucao do arquivo é feita dentro do proprio @G

Dessa forma, ¢domePlayerpode integrar a estrutura #fome studiovisando a
organizacdo de arquivos produzidos em seu ambgetambém de terceiros. Ao utilizar seus
recursos o professor de instrumento musical terandims uma ferramenta que o ajudara a
organizar sua aula através de arquivos catalogadganizados e de facil consulta. O aluno
também se beneficia de seus recursos uma vez aiezapoonsultar video aulas, masicas,
exercicios gravados, instrumentistas, video clipesudo mais que o professor tiver
catalogado, funcionando entéo, tal como um sistiablioteca.

Um exemplo pratico pode ser dado por uma situagde o professor inicializa o
programaHomePlayer Cadastra um arquivo (de audio ou video) no siteralocando as
informacdes solicitadas pelo programa. Ao cadastraarquivo fica registrado no sistema
estando disponivel para execucdo a partir de umples busca. Logo, o professor abre o
formulario de busca para confirmar com a procurampivo catalogado atraveés das opc¢des

de consulta.

4.1.5 Desenvolvimento de codigos executaveis a partir goograma CNM

O programaConhecendo Nossa Musi@@NM) usa de texto, imagem e som para

exemplificar algumas das funcionalidades do ambielet programacao Delphi e apresentar
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conteudo educativo-musical. A partir de sua interfado apresentados textos, arquivos de
audio e video que ilustram parte da histéria mlidicasileira. Além disso, conta com um
questionario de multipla escolha que avalia a a@@sordo contelddo pelo usuario do
aplicativo. Pode ser usado como software educativsical para que estudantes exercitem e
apreendam o seu conteudo. Ao fazer uso deste amiddiferentes atividades podem ser
propostas por professores de musica, dentre edaguisa, analise das cancdes dispostas no
programa, resolucdo de outros questionarios (alemue ja é proposto pelo aplicativo) e
apreciacao musical.

Ao acrescentar este programa as ferramentakodoe studioo professor de
instrumento musical conta com um aplicativo que epagkr adaptado a diferentes
necessidades. Isto é, o codigo-fonte do progrante ger aberto dentro do ambiente de
programacao Delphi e alteracbes podem ser rapidamealizadas. Como os formularios ja
estdo prontos as mudancas consistem na alterac@ontieido, como nos textos e midias.
Além disso, o programa oferece condi¢cbes para gi@afuncgdes da ferramenta Delphi
sejam compreendidas de forma mais clara, princigyaten no que tange a execucédo de
arquivos de audio e video. Por exemplo, certo psofiedeseja elaborar uma aula cujo tema
seja um determinado instrumentista, um género rausic mesmo um instrumento onde se
apresenta técnicas, exercicios e performers. Pémsasso, 0 professor pode abrir o codigo
fonte do CNM e fazer as devidas alteragfes. Aoite&rncompila o arquivo gerando assim um
novo codigo executavel.

Para se fazer uso deste recurso faz-se necessaéribreve estudo sobre a
ferramenta Delphi. Nada muito complexo, mas é fomeldal ter uma idéia de como abrir 0
codigo-fonte e compilar os arquivos. Estas infordeagpodem ser facilmente encontradas na
internet inclusive em forma de video-aula.

Um exemplo pratico pode ser dado por uma situagde o professor apresenta o
programaConhecendo Nossa Musipara o aluno. Pede para que o estudante leia s tex
em seguida fazem apreciacdo musical dos exemplogdas no aplicativo. Por fim, o
estudante responde ao questionario de multiplallescdo programa para avaliar sua

compreensao do conteudo.
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4.1.6 Mixagem e Masterizacao

A mixagem e masterizacdo sdo termos remanescengesstiidios de gravacao.
Sdo na verdade atividades que possibilitam melhosaisons gravados e sequenciados
(HARRIS, 2009). Existem profissionais e estudiopeeslizados em cada uma destas
atividades que ao fazerem uso de recursos digitais analégicos promovem uma producao
musical robusta e bem organizada. A mixagem cansiat melhor distribuicdo das faixas
gravadas, acréscimo de efeitos, espacializacdomagéo, cortes, emendas e correcdes do
sinal gravado e de tonalidade. J4 a masterizaggmm@ um album para duplicagbes fazendo
com que todas as can¢des do album soem em igeakidade, similar sonoramente e fiel em
qualquer sistema de reproducdo (BREGITZER, 2009).

Compreender como estas atividades funcionam, pdtlmente através de
técnicas empregadas, possibilita otimizar gravagiesicais, video-aula, playbacks e
exercicios didaticos. Tais informagbes podem seomradas em literatura especifica a
exemplo, Bartlett e Bartlett (2008), Harris (2008)Bregitzer (2009). O professor de
instrumento musical ao fazer uso destas atividaeles melhores condi¢cdes para elaborar
materiais didatico-musicais. Isto significa uma moelcombinacdo de sonoridades, de uso do
panorama, de efeitos, equalizadores, compressdeesmentas de edigcao.

4.1.7 Sequenciamento MIDI

Diferentemente da gravag¢ao, no sequenciamento sermgarmacgdes MIDI sao
registradas pelo sequenciador. O cabo MIDI condunfarmacdes do aparelho transmissor
(teclados, guitarras e instrumentos de sopro cderfate MIDI) para o sequenciador ou
software de sequenciamento. J4 na gravacgao, oigiEgn do instrumento é registrado em
algum tipo de maquina (de fita ou HD) por internoédé cabos normais, ligados da saida de
audio do instrumento a entrada do gravador (ALVEB06) ou placa de som. O
sequenciamento MIDI entdo permite trabalhar comoslaque podem ser facilmente
manipulados. Por exemplo, transpor a tonalidadeati¢des. Neste caso alguns cliques sao
suficientes para que esta transposicao seja réali®ara uma melhor clareza basta lembrar
dos teclados que por trabalharem com informacod3l [bssuem funcdo de transposicao.
Dessa forma, construir exemplos musicais, execigiacompanhamento musical em formato

MIDI, permite uma melhor adaptacdo destes a difesesituacdes e tipos de estudantes.
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Atualmente, softwares de sequenciamento MIDI pemmita elaboracdo de cangdes com
timbres de instrumentos bem realistas.

Exemplo de software de sequenciamento MIDI é o &eaka Propellerhead.
Outros softwares tidos como estacdes de trabalimbéa permitem esta atividade. A
exemplo, Nuendo e Cubase ambos da Steinberg, DRgdormer da MOTU, Live da
Ableton, Logic da Apple, Pro Tools da DigidesigB@nar da Cakewalk.

4.1.8 Estudo de sonoridades

Estudo de sonoridades consiste na exploracéo deeuiiés tipos de sons a partir

de um instrumento musical ou mesmo virtual. Expentacdes estas que induz o aluno a
vivenciar novas formas de interacdo com seu ingnion Este estudo, seja através de
técnicas convencionais e/ou ndo convencionaisgtandesenvolver a criatividade do aluno
tornando-o conhecedor das possibilidades timbasstae seu instrumento. JA com uso de
computador as possibilidades deste estudo se ampheréscimo de efeitos e mudancas no
timbre do instrumento sdo algumas destas possiti#sl que podem inclusive ser feitas em
tempo real. Além disso, experimentacfes podem iradas e arquivadas, consultadas e
reusadas. O que implica num melhor aproveitamesdtecestudo.

4.1.9 Pratica de musica de camara

A pratica de musica de camara pode-se também bmmefias ferramentas do
home studio Gravacdo de performances oferece aos integrawiedicOes de apreciar e
avaliar o seu trabalho. Detalhes ndo percebidoamento do ensaio podem ser enfocados ou
mesmo corrigidos. Isto significa antecipar-se héanéwais problemas ou mesmo verificar a
qualidade do grupo em questdo ou desenvoltura dea itaegrante. Como as gravacdes
podem ser realizadas de forma individual, ou sgda instrumento sendo enderecado a uma
pista de um gravador (Digital Audio Workstation)améalise da performance pode partir do
individual para o coletivo. Além disso, uma dada ymstrumento de uma peca) pode ser
mutada (desabilitada no gravador) para que um tledlumentista exercite com a gravacgao

dos demais membros do grupo, funcionando tal camplayback.
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4.1.10 Editorag&o de partituras

A editoracdo de partitura € uma atividade muito womno meio musical.
Professores de instrumento a todo o0 momento faz@nde recursos computacionais para
atender tal necessidade. Como partituras feita8aatemdem a gerar confuséo na legibilidade
programas de computador sdo usados para evitdeprad desta natureza. Embora ainda néo
seja tdo simples o0 manuseio de softwares paraagisidade o0s recursos hoje existentes
permitem uma perfeita editoracdo (através de notagpasical tradicional) bem como
execucdo de uma partitura por meio de instrumevitigis, com timbres bastante realisticos.
Como nohome studiasta atividade é vidvel acrescenta-se aqui umgedastante Util para
o ensino da performance musical. O diferencigdhaime studimeste quesito é a editoracdo de
partituras por meio de sequenciamento através eotador MIDI. Exemplos de softwares
para escrita de partituras sédo: Finale (MakeMugtaogore (GVOX), Sibelius (Sibelius) e
MuseScore (MuseScore Team).

4.1.11 Edicdo de video

O uso de imagem como meio de divulgacdo é algoeptese necessario no
universo midiatico. No mundo virtual o seu uso astante e é responsavel pela divulgacéo
de inUmeros artistas. A edicdo de video € atividadeente a este universo. Softwares de
edicdo permitem um melhoramento de imagens, beno gwa edigcdo (montagens, efeitos,
sincronismo com som etc.). Embora o tratamentondgéns ndo seja comumente empregado
em home studio®sta atividade tende a corroborar com a elabordeaddeo aulas, videos
demonstrativos e de divulgacéo. Esta atividade wema&mpregada no ensino da performance
musical pode ajudar, por exemplo, a divulgar grugmsstrumentistas, solistas, professores e
metodologias de forma mais atraente aos olhos dmm €. Elaborar exemplos musicais e
demonstracdes de sua execucdo em video exige gi@dnse de eventos que se enquadram
na edicdo de video, dentre eles, cortes, adic@oédEos e renderizacdo. Dessa forma torna-
se um recurso para que professores divulguem aballio ou mesmo arquive suas aulas de

forma mais objetiva. Retirando, por exemplo, pateegravacido ndo necessaria.
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4.1.12 Exploracao de softwares educativo-musicais

Programas de computador com conteudo didatico-mlus&o empregados no
ensino de musica a fim de contribuir com o ensip@adizagem musical (FRITSCH, 2003;
KENSKI, 2003; KRUGER, 2003a, 2003b, 2006; PEREIRB05, 2006). Estudos nesta linha
de pesquisa apontam que 0 seu uso traz beneftmiasepta pratica. Alunos podem interagir
com estes softwares através de experimentacdoci@rsr leitura e apreciacdo. Em
consequUéncia exercitam conteidos musicais de famadquirir habilidades e novos
conhecimentos. Dessa forma, softwares empregadessneo de instrumento musical podem
beneficiar tanto professores como alunos. Progradeascomputador para afinagcdo de
instrumento, acompanhamento musical, ou mesmaoodi@ t#a musica, histéria e composicao
exemplificam servicos Uteis disponibilizados poresgprogramas. Como nwmme studicé
possivel o uso de diferentes softwares sua exgloracgarantida. O professor pode entédo

experimentar, analisar e verificar se 0 mesmoéVidu néo.

4.1.13 Preparacao do ambiente de ensino, ensaio e/ou grgéa

Ministrar aulas de instrumento musical requer umbiante propicio, com
caracteristicas diferenciadas para cada tipo deumento. Em alguns casos sera necessario
um ambiente com isolamento acustico, outros comartranto acustico e em outros com
ambos. Embora este quesito ndo seja tdo empregaai@tica isto ndo significa que nao seja
um desejo comum de muitos professores. Lidar catrumentos musicais cuja poténcia
sonora seja de longo alcance (percussao, bateadgums instrumentos de sopro) vai
necessitar de um ambiente tratado para ndo incamottas salas de instrumento, ou mesmo
vizinhos. J& instrumentos de forca sonora ndo V@mtajada precisardo de um ambiente
isolado onde interferéncias externas nao prejudiquelesenvolver da aula.

A literatura que trata sobteome studiqgHARRIS, 2009; FRANZ e LINDSAY,
2004; BREGITZER, 2009) tenta indicar a importardsgaum ambiente de escuta neutra para
o desenvolvimento de atividades em estudios deagéay que possivelmente passe por um
processo de tratamento acustico, ou mesmo queaisejacal isolado - cuja intencdo é a de
minimizar interferéncias externas. Neste ambienta diferentes equipamentos tecnologicos
e ja com algum tipo de tratamento acustico (peloaralesejado) propicia ao professor de

instrumento musical e alunos condi¢cdes para um anabroveitamento do processo de
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ensino/aprendizagem de musica. Dessa forma, o ateldehome studigpode ser utilizado

tanto como ambiente de ensino, ensaio e/ou gravagao

4.1.14 Uso de efeitos em gravacgdes e em performances empe-real

Uso de efeitos em gravacdes consiste em proporciomadificacbes na
sonoridade de um instrumento ou voz. Isto é, pravomudancas timbristicas, de
profundidade e de comportamento. Diferentes tippefditos sdo encontrados na forma de
plug-ins ou como componente de estacdes de trafialkidv), o que viabiliza seu uso através
de computador. Uma vez captada uma fonte sonoemderecada a um computador para
registro, pode-se adicionar um determinado tip@fég€o ou um conjunto deles. Os efeitos
mais comuns saehorus, delay, flangee reverb.Outros bastante utilizados sé&o o redutor de
ruido (noise-gate) e sistema de correcdo de t@udidEstes mesmos efeitos podem ser
aplicados em performances em tempo real que peinatiaproveitamento de recursos de
computador para a pratica musical ao vivo. Um gusta, por exemplo, pode fazer uso de
diferentes efeitos tal como distor¢bes, simuladodes amplificadores, geradores de
harménicos e caixas acuUsticas, para simular angsiendedais e amplificadores reais.
Exemplos de programas direcionados a guitarrisias Guitar Rig (Native Instruments),
Guitar Suite (SimulAnalog), Sansamp (Digidesign/Bdractory), Guitar Tracks (Cakewalk),
Rock Amp Legends (Nomad Factory), Guitar Combo ifatnstruments), Amplitube (IK
Multimedia) e Virtual Guitarist (Steinberg).

No ensino de instrumento musical o uso de efeitopgrciona gravagdes de
aulas, tanto do professor como do aluno, com unhandtatamento sonoro. Isto porque,
permite coloca-las com uso oeverbem ambientes com niveis de profundidddeer atraso
de percepcdo sonora atraves digay, encorpar a gravagdo com uso awerus corrigir
tonalidade, reduzir ruidos e tantos outros. Emigagitinstrumentais em tempo real, tanto
estudante como professor, podem fazer uso de sefiwmra simular ambiente e sistemas
reais de amplificacdo e efeito. Dessa forma, o desaequipamentos fisicos de alto custo
financeiro pode ser substituido por programas dgpatador cujas funcionalidades permitam
tais recursos. Comolmme studigpossui em sua estrutura eficientes equipamenthsaiios
a captacdo e conversdo de sinal analégico em Idigitaiso de softwares podem ser
empregados também em performances em tempo teag, lsomo a resposta a uma execucao

instrumental é quase instantanea, devido ao rgpidoessamento dos atuais conversores
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analdgico/digital, efeitos podem ser empregadosa panular equipamentos analégicos em
execucdes em tempo real. Por exemplo, um guitampistle usar simuladores de amplificador
para construir a sonoridade de seu instrumento,tseque usar um pedal de efeito e/ou um

amplificar fisico para obté-lo.

4.1.15 Uso de equalizador e compressor

A aplicacao de equalizador e compressor em faiseasadas ou em execugdes em
tempo real permite trabalhar com o timbre de imsémntos. Seus recursos possibilitam alterar
a resposta em frequéncia de diversos canais, nfangm sua sonoridade. O espectro de
freqUiéncias que se costuma trabalhar refere-seraelpdo pelo ouvido humano (20 Hz a 20
kHz) e a alteracao da resposta em frequéncia deagim instrumento ocorre por trés motivos
principais: para corrigir sonoridades, para favereegifes de timbre por questdes estéticas
ou de estilo e para permitir que o instrumentoestatjue entre os demais.

O uso de compressor é importante para canais gegIf@m maior variacdo de
dindmica, o que pode levar determinado instrum&ngumir” em certos pontos da mixagem
Ou numa execucao instrumental em conjunto. A cossgie também serve para encorpar o
timbre do instrumento. Ja a equalizacdo permitei@r ganho, atenuar e acentuar regides
de frequéncia. Ao utilizar de equalizador e comgwe® professor de instrumento musical
tem em maos ferramentas que corroboram com o dasenento de gravacbes musicais,
playbacks, trilhas de acompanhamento, exerciciéido-musicais, apresentacdes ao vivo e
elaboracao de produgdes musicais para divulgacao.

Como sao encontrados em formato de programas deutador ou plug-ins,
tanto compressor como equalizador sdo componentesimjegram a estrutura deme
studios Exemplos de compressores em forma de programeouigutador sdo: Classic
Compressor 1.17, Lightweight Soft Knee Limiter, Aad=X 1 (Cakewalk), L2 e Rox
(Waves). Exemplos de equalizadores em forma dergomgde computador séo: Classic EQ
1.04, Spuntrixl 2.0 build 4 (Spuntrix Systems), @lHQ (Voxengo) e Sonalksis SV-517
MK2.
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4.1.16 Montagem de karaoké

A montagem de karaoké permite que estudantes decaniusm especial
estudantes de canto, possam exercitar técnicas atamaepertorio através de
acompanhamento realistico. A idéia aqui € utilidaruma cancdo com voz e atenuar as
frequéncias em que esta atua. Dessa forma, uma aad@o pode ser convertida para
karaoké e funcionara tal como um playback, madesxisia diferenca entre estas duas formas
de acompanhamento musical. A diferenca entre kéraoglayback reside na forma como
estes sdo elaborados. Isto é, o karaoké pode dw farais simples ser confeccionado
enquanto que a construcdo de playback exigira teaipo para sua elaboracéo e finalizagéo,
sendo entdo mais onerosa — num sentido de consuaig tempo para sua elaboracao.
Entretanto, nem todas as obras musicais poderdasknente convertidas para karaoké o
que exigira a construcdo de playbacks dedicadapri gsta falta. Além disso, ndo é possivel
retirar todas as freqiiéncias em que a voz atuamAasa cangcdo mesmo apds sua conversao
soara ainda o vocal. Programas de computador éispsgbossuem recursos para atenuacao

de voz, dentre eles: Audacity, Sound Forge, Bestieeae Vocal Remover.

4.1.17 Produgdes musicais complexas para divulgagao

A producdo musical € atividade inerente haome studio Na verdade, ela que
motivou a proliferacdo de estudios caseiros emqgd global (IZECKSOHN, 1996). A
idéia comumente aplicada era a de divulgar arfistdsas musicais, compositores e
instrumentistas de forma a ndo depender da indUiinografica e de estudios de grande
porte. Tornando-se entdo uma forma alternativa&doae viabilizar trabalhos musicais. Aos
poucos, 0s conceitos aplicados em estudios anakgiomo mixagem, masterizacédo e adicdo
de equalizador e compressor foram sendo incorpsraaes home studiosatravés do
desenvolvimento de aplicacbes computacionais quenifi@n tais recursos. Assim, o0
desenvolvimento computacional em conjunto com @atbamento de tecnologias e técnicas
de producdo musical potencializou as producdes sindies caseiros, tornando-as mais
complexas. A complexidade empregada contribui patasenvolvimento de produc¢des cada
vez mais sofisticadas, mais atraentes e com medip@rcussdo. Uma vez potencializadas as
gravacOes caseiras puderam ser utilizadas na digdubgde artistas e obras musicais, agora de

forma mais robusta.
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A elaboracédo de producdes musicais pode tornasy#e para professor como
para aluno material de divulgacdo de seu trabalbo estudo. Neste momento, todas as
atividades que competem a estudios de gravacaexs@oitadas. De inicio, a preparacao do
ambiente para gravacdo com melhor posicionamentmdipamentos. Em seguida, captacao
sonora de instrumentos com enderecamento individupista do gravador. Andlise do
material gravado para verificar seu estado, istose, sofreu degradacdo, se captou
interferéncias e assim por diante. Verificar e agom necessidade de novas gravacoes.
Sequenciamento MIDI. Adicionar efeitos as pistamvgdas, fazer cortes e emendas. Fazer
uso de equalizador e compressor. Mixagem e maagaoz Queima em CD e plano para
divulgacado do material, possivelmente com uso t&net, por exemplo, em aplicacdes web
como MySpace, YouTube, FaceBook e Twitter.

Producdes musicais bem estruturadas e elaborad@sno® a chamar a atencéo
de gquem escuta é um cartdo de visita para queunmshtistas iniciem seus trabalhos em
diferentes locais, como casas de show, escolasid&an grupos instrumentais, conjuntos
musicais entre outros. Dessa forma, uma producdcaiupode tornar-se referéncia para
futuros servicos e estudos. Para tanto, as ferfrasenatividades presentes bame studios
podem contribuir com o desenvolvimento de produgdesicais complexas para divulgagéo,
seja com o emprego de modernos sistemas de gragagdigdo (como estacdes de trabalho,
plug-ins, conversor analdgico/digital), como conuso de técnicas de producdo musical

(mixagem, masterizacao).

4.1.18 Registro sonoro de pesquisa de campo

O registro sonoro de pesquisa de campo consisteaptarar e armazenar fontes
sonoras através de ferramentas de gravacgdo. Aipagguopriamente dita € uma atividade
que permeia o universo de professores de musiGrazés dela que novas ferramentas,
metodologias, materiais-didaticos e literatura podser consultados e aplicados em aula.
Neste meio, a pesquisa de campo também faz paste dstudo que permite professores e
alunos conhecer e vivenciar, por exemplo, pratiasicais regionais e/ou locais. A captura
de performances musicais e seu registro em algoondé midia possibilitam a sua analise
mais cuidadosa com atencdo a detalhes anteriormédeidentificados. Dessa forma,
execucdes instrumentais e/ou vocais em performaaoesivo podem ser capturadas e

armazenadas para sua posterior andlise detalhstdasignifica identificar instrumentos,
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técnicas empregadas, construcdo melddica, harmdtiay, instrumentistas, entre varios
outros elementos de interesse do investigador.

A captura de performances musicais pode ser feita wn gravador de mao ou
mesmo com uma camera de video. Entretanto, haegmalsl Gravadores de mao, por
exemplo, ndo conseguem capturar uma fonte sonom oma almejada qualidade,
principalmente quando h& varios instrumentistagrdo simultaneamente. A camara de
video tende a ser melhor, mas o alcance do miofianmesma é bastante limitado. Uma
forma proveitosa de desenvolver esta atividaden® ueo dohome studioque oferecera
melhores condi¢cdes para a captura, tratamentonazanamento de performances musicais.
Uma configuragdo simples para esta atividade padesguerer apenas um notebook
conectado a uma placa de som externa e um ou nmeisfomes capacitivos. Ou ainda, a
captura do som poderia ser feita com algum gravpdd#étil para uma posterior edicdo e

melhoramento do material registrado com as ferréasedohome studio

4.1.19 Adaptacao de obras musicais

A adaptacdo de obras musicais € uma atividade gaubeepara re-arranjar obras
musicais ou mesmo adapta-las a situacdes de emBsiodutores musicais e DJs utilizam de
recursos de programas de computador para direciomar dada obra musical a outro
contexto. E nesse momento que obras classicasieseaitmos dancantes em casas de show
ou cangdes sdo parodiadas. Neste contexto, sa@namtbaptadas cangdes com o intuito de
facilitar a memorizacdo dos alunos para determmadinteddos. Pratica esta que se faz
presente em escolas e cursos pré-vestibulares.

O uso desta atividade no ensino da performancecalysrmite que professores
organizem materiais de ensino de forma a facsiéar aproveitamento por estudantes. Alguns
recursos oferecidos por programas de computadomnsfaar tonalidade, alterar andamento e
fazer cortes e colagens. Mudar tonalidade consistdazer transporte de um tom a outro.
Estudantes de canto podem identificar qual a melhmalidade de uma dada obra musical
para que 0 mesmo a execute. Instrumentistas poasen &companhamento e improvisagao
em diferentes tonalidades, bem como transposicd@odedes. Ja com a alteracdo de
andamento estudantes podem executar exerciciosas plusicais em carater progressivo.
Fazer cortes e colagens possibilita a selecdo dé&ragho ou uma colecao de trechos para

estudo. Por exemplo, uma Unica sequiéncia de acpodiesser selecionada com a excluséo de
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todos os outros trechos ndo selecionados. Em estlglguitarra esta € uma pratica comum,
onde sdo apresentados riffs de guitarras como iei@c Isto €, trechos conhecidos ou
populares sdo selecionados e organizados de foroferecer ao estudante conhecimentos
introdutorios e de motivagc&o no instrumento.

Exemplos de programas de computador para a mudanpmalidade de arquivos
de audio sao: BestPractice, Cool Edit Pro, Ama&logv Downer, Melodyne e Sound Forge.
Exemplos de programas de computador para a muddmgndamento sdo: Virtual DJ,
Winamp, Windows Media Player, Amazing Slow Down&egstPractice. Para cortes e
colagens todo e qualquer programa de edicdo de @uwdiestacdo de trabalho, tal como,
Nuendo, Cubase e Sound Forge.

4.1.20 Acompanhamento musical

Utilizar de programas de computadores para promavesicompanhamento
musical € uma forma de oferecer a estudantes dmxlide interagir com computadores. O
gue possibilita aos mesmos adquirir novos conhetimseatravés de pratica de exercicios. A
elaboracdo de materiais desta natureza tende aibcontcom o desenvolvimento de
habilidades musicais tanto tedricas como prati€aborar uma sequéncia de acordes
possibilita que estudantes exercitem sequiénciasdmicas, escalas, improvisem, pratiquem
solos e compreendam a forma de organizacdo desirema. Aléem disso, o aluno pode
experimentar sequUéncias proprias, alterar andamesgi@cionar instrumentos em uma
biblioteca, criar pontos de looping e salvar suaacBes. Programas especificos possuem
recursos que tornam estas sequéncias bem reatistagjmbres de instrumentos préximos a
de instrumentos fisicos.

A diferenca entre criar sequéncias de acompanhamenisical e elaborar
playbacks consiste na forma como estes sao elasradquanto que o playback usa de um
conjunto de programas e exige de quem o esta alath@rexecutar um instrumento musical,
seja para gravar ou sequenciar, no acompanhamamicahisto ndo é necessario. Além
disso, 0 acompanhamento musical com uso de comgpudaidito de forma mais rapida com
condi¢cdes de dinamicidade. Isto é, adaptacdo a amtexto, mudancas de tonalidade,
andamento e de instrumentos de forma bem pratiaamplos de softwares que promovem o
acompanhamento musical sédo: band-in-a-box (aplcatiesktop e pago) e JamStudio

(aplicativo on-line e gratuito).
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4.1.21 Exploragéo de conteddo musical com uso de computade internet

O computador possibilita uma infinidade de usos. &obito da educacéo
possibilita a professores utilizar de seus recupswa promover o ensino/aprendizagem. No
ensino de musica possibilita a estudantes e pmfessisar de aplicativos computacionais
para desenvolver habilidades musicais e instrungen&oftwares educativo-musicais sao
utilizados neste contexto a fim de promover dif@@erconhecimentos a estudantes. Dentre
eles: formacdo de conjuntos musicais e orquestaaiat e histéria da musica, composicao,
técnicas de instrumento e escrita em partiturarddytossibilitam afinar instrumentos, gravar
e re-arranjar obras musicais. Aliado a internebrmputador viabiliza pesquisa em sites, blogs
e foruns de discusséo. Informacdes postadas nadeedemputadores, apesar de seu carater
duvidoso (dependendo do sitio onde se encontrayeacgm de forma mais acessivel a
aquisicdo de informacdes (GOHN, 2003). Videos podenvisualizados, exercicios podem
ser consultados, artigos em revistas e periodiamem ser lidos, arquivos podem ser
compartilhados e cursos inteiros podem ser feitdistancia.

O home studioalém de suas atribuicdes principais, como grayagéonite a
exploracéo de conteudo musical por professoretudages. Como sua ferramenta principal
€ 0 computador esta exploracdo é garantida e tanfibédamental para que atualizacdes
sejam feitas em seu ambiente. Isto é, novas ved@®@sogramas sejam instaladas e novos
componentes sejam adquiridos. Uma vez conectadi@met softwares educativo-musicais
podem ser baixados de forma gratuita e utilizadwsppofessores e alunos. Sites podem ser
visitados e exercicios musicais podem ser con@dtadoletados. Além disso, possibilita que
materiais didatico-musicais sejam elaborados eillistios.

4.1.22 Desenvolvimento de aplicativos computacionais

O desenvolvimento de aplicativos computacionaisné atividade de construcao
de programas de computador. Ferramentas de progampermitem que diferentes
aplicacbes sejam desenvolvidas. Ambientes de delsemento integrado como Delphi,
NetBeans e Eclipse possibilitam o desenvolvimemstas aplicacées. Entretanto, para seu
melhor aproveitamento € necessaria a aquisica@aligédades em como se da a atividade de
programacao. Légica de programacao, linguagem dgrgmacdo e banco de dados séo

algumas das habilidades que serdo necessariacatiyalis de complexidade ndo muito
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elevada podem facilmente ser desenvolvidos, pompke com a ferramenta Delphi. O
programaConhecendo Nossa MUsi(@NM), apresentado no capitulo 3, € um exemplo.
Embora o desenvolvimento de programas de computsinesteja diretamente
ligado ao conceito daome studiosua construcdo torna-se possivel neste ambiesite. |
porque, a ferramenta principal para o desenvolvimda aplicativos computacionais também
€ a principal ferramenta dmme studipno caso o computador. O que se faz necessano € u
estudo em como promover a construcdo destes pragrafnconstrucdo de programas de
computador pode atender a necessidades particularpsofessores de musica e contribuir
com o aprendizado de seus alunos. Além disso, paateibuir com o entendimento de como
aplicativos computacionais funcionam, compreendesdas limitacdes e identificando

possiveis melhorias.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo dohome studiono ensino da performance musical tende a ser
bastante proveitosa. Utilizar de seus equipamentiEsseu proprio ambiente para promover a
pratica instrumental pode contribuir com o deseriuténto musical de diferentes tipos de
alunos. GravagoOes, elaboracdo de playbacks eupastitestudo de sonoridades e uso de
softwares educativo-musicais, por exemplo, podeabooar com o dominio do estudante em
técnicas de instrumento, escalas, arpejos, dedi#hdichseado, analise musical, improvisagcao
e tantos outros. Vale lembrar quéame studicmao s6 viabiliza o uso de diferentes materiais
pedagodgicos, mas proporciona também condicbesgpardiferentes atividades e artefatos de
cunho didatico-musical sejam elaborados de formsopalizada.

Além disso, dhome studidornece ao professor de instrumento musical coedicd
para lidar com diferentes aparatos tecnoldgicom $8gnifica adquirir habilidades em
manusear equipamentos, em fazer conexodes, encbdainstrumentos virtuais, estacdes de
trabalho, plug-ins, softwares de editoracdo deitpeat e edicdo de video, entre outros.
Técnicas e atividades também serdo empregadas encosgexto a exemplo edicao,
mixagem, masterizacdo, gravacdo e sequenciamewoimanido todas estas ferramentas,
técnicas e atividades, artefatos podem ser desedosla fim de otimizar o ensino de

instrumento musical e promover o ingresso de psofes estudante no uso de tecnologias.
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CONCLUSAO

Este trabalho se propbs a apresentar o conceitbodee studip discuti-lo,
apresentar seu funcionamento, desenvolver e apaesgois programas de computador e,
finalmente, sugerir a utilizacdo destes programascontexo discutido ao longo do trabalho)
emhome studiogiue objetivam atender o ensino de musica, paatici@nte o da performance
musical.

A revisédo da literatura mostrou pesquisas na aaeabica, ensino de musica e
ensino da performance musical, que discutiram #n@ecia do uso da informatica no ensino
da mausica. Ficou claro que ha certa dificuldadeuso de aparatos tecnologicos pelo
performer, masico e/ou professor de musica umaguezos conhecimentos necessarios para
seu uso vao aléem de sua formacao. Recorrer adisterrevistas especializadas sdo caminhos
encontrados pelos interessados em articular oseconbntos da area informacional na area
musical. Entretanto, a linguagem empregada em mstaue se referem as tecnologias é
bem diferente da que é empregada no dia-a-dia disgionais e estudantes da area de
masica, 0 que induz a necessidade de experimestagdeonstantes pesquisas pelos
interessados em desenvolver um trabalho performétim uso de tecnologias.

Desafios do uso de novas tecnologias na performanusical sdo observaveis,
indo da complexidade de diversos recursos tecromégiu mesmo da falta de preparagéo do
performer ou professor de musica em utilizar taisainentas. Neste sentido, uma tecnologia
educacional que proporcione ao performer conhedomecerca dos diferentes recursos
advindos da informatica é defendida por pesquissiaromo Traldi (2007) e Almeida e
Batista (2007). E sua justificativa se encontrafaio das novas tecnologias exigirem do
intérprete conhecimentos que vao além do padraocelar atual, cabendo a ele orientar-se
atraves de pesquisa e principalmente de experig@Entonstante.

Tendo em vista as potencialidades Home studio,visualiza-se recursos
favoraveis que proporcionam uma ligacdo entre endm musica e tecnologias. Assim,
foram desenvolvidos dois programas de computadonhecendo Nossa Musi¢€@NM) e
HomePlayer (HP) que exemplificam o uso de tecnologias pareriacdo de aplicativos
computacionais destinados a area da musica. Osaprag CNM e HP ilustram recursos
computacionais para 0 ensino e preparacdo da penhme musical, os quais foram
exemplificados no capitulo quatro. Além disso, avgcao sonora, os softwares de edicao de
partitura e softwares de acompanhamento musicabalgims outros recursos possibilitados

pelos programas de computador utilizadosheme studios.
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Embora chome studicejaum ambiente comumente relacionado com a gravacgéo
sonora, onde recursos tecnoldgicos sdo empregdaonsia promover a captacdo, tratamento,
mixagem e masterizacdo do som, observa-se queiricdef de home studiopode ser
expandida envolvendo outras atividades em seu xtont& exemplo de outras atividades se
encontra a edi¢cdo de videos, edicdo de partitucasmstrucdo de programas de computador.
Neste sentido, a gravacdo de uma dada performamreeppsterior observacgéo, criacdo de
arranjos, construcdo de playbacks e desenvolvimdetgrogramas de computador sdo
algumas indicacdes de usos dehome studie@m favor do ensino da performance musical.

Ao final da investigagdo, os resultados parciais cipitulos foram considerados
na reflexdo que buscou respostas para as questéedorps da presente pesquisa, tendo
concluido que os principais pontos discutidos eabalhos recentes sobre o tema musica e
informatica se concentra na utilizacéo de prograseasomputador no ensino de musica e em
performances musicais. Softwares entdo, sdo osiaie elementos da informatica
empregados na area de musica e a discussao quewsla passa pela andlise, utilizacdo e
reflexdo de seu uso. Exemplos de tecnologias emagasgno ensino de musica sao:
computador, internet e principalmente softwares gdempanhamento musical, edicdo de
partitura, educativo-musicais). Isto porque, a @sgdo destes elementos proporciona
atividades criativas de pesquisa e ensino tant gafessor como para aluno.

Observa-se que os trabalhos apontados na revisaditedatura assumem
diferentes caminhos de desenvolvimento, algun® dstiados no uso de tecnologias em sala
de aula (FRITSCH, 2003; KRUGER, 2003a; KENSKI, 20BEREIRA e BORGES, 2005;
PEREIRA, 2006), outras em discutir suportes quesipdgem o ensino ndo presencial
(GOHN, 2006; KRUGER, 2006; MENDES e BRAGA, 2007; URINHO e BRAGA, 2006;
SOUZA, 2003), e outros em desenvolver aplicativiosctbnados a area de musica (BRAGA,
1995; LIMA, 2002; NETO, 2000). Além disso, trabadhgue discutiram o uso da informatica
na performance musical (TRALDI, 2007; ALMEIDA e BAGTA, 2007) e o uso da
informatica para o ensino de instrumento musicaDK®I, 2003; GOULART, 1998;
MENDES e BRAGA, 2007) contribuem para um melhoreadimento sobre os receios,
contribuicGes e perspectivas futuras da informatacanusica.

As ferramentas comumente utilizadas drmome studiossdo aquelas cuja
funcionalidade se enquadra em sua estrutura. S#aslocomputador, microfones, monitores,
teclado ou controlador MIDI, conversor analdgicgitdil, e diferentes tipos de software para
gravacao, sequenciamento e adicdo de efeitos. astrsuas atividades a que € mais

divulgada € a producdo musical, que inclui gravagacontato com clientes e musicos.
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Softwares pagos por sua vez, sdo 0s de maior ussEItios caseiros. Isto porque, oferecem
varios recursos para a producdo musical, sdo cuestante divulgados em revistas
especializadas, livros e em sites, e por muitosesd&rem sofrido quebra de seguranca e
estarem disponiveis na internet para download aea@ratuita. Ja o uso de softwares-livres
emhome studiogdo é tao discutido. Possuem limitagcdes na adiegnug-ins, de faixas para
gravacao e oferecem poucos recursos se comparadsaftwares pagos. Além disso, ndo
oferecem integracdo de um para com o outro e algessuem defeitos que tornam o
desenvolvimento de uma producédo musical extremamestiavel.

O uso dohome studiono ensino da performance musical pode ser bastante
proveitoso. Dentre as possibilidades de uso emm@etra gravacao de aula, elaboracdo de
exercicios didaticos e playbacks, estudo de soaes] editoracdo de partituras e exploracéo
de softwares educativo-musicais. Combame studia@@ um ambiente que integra diferentes
tecnologias o professor de instrumento musical podmntrar ai ferramentas tecnologicas
atuais que podem colaborar com o dominio de estesiam técnicas de instrumento, escalas,
arpejos, dedilhados, fraseado, analise musicatowgacao e tantos outros.

A conclusdo principal aponta para o crescente usotetnologias pelos
profissionais da area de musica, em especial nmeme musica. Diferentes recursos
possibilitados por softwares em conjunto com o tearaento dos computadores pessoais e
laptops tende a atrair mais estudantes e profespara o universo digital, além é claro dos
investimentos destinados a modalidade de ensinstandia e de laboratérios de informatica
implantados em escolas e universidades. Entretamtognario atual mostra receios e
dificuldades de professores em fazer uso e de dgparatos tecnoldgicos. Dessa forma, o
home studigpode servir como uma estacdo de trabalho que f@eeuiprofessor de musica
experimentar diferentes formas de interacdo comasgmtecnoldgicos, e de fato, ter em maos
uma estrutura eficaz e barata que permita atingjetivos de ensino. Diante de tantas
possibilidades e recursos oferecidos por computgdarconstrucdo de um estudio caseiro
tende a promover uma melhor organizacao de compeseletronicos e virtuais uma vez que
0 mesmo ja possui uma estrutura bem definida. Xeném a idéia conceitual d®me studio
- gravacao sonora como atividade principal e/odusik@ - deve ser modificada para que
outras atividades além da gravacao sejam realizadasu ambiente.

Por fim, espera-se que este trabalho possa cointphta otimizar 0s recursos
pedagogicos aplicados ao ensino da performancecabubem como expandir a literatura

sobre ensino de musica no Brasil.
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APENDICE | — Lista de softwares pagos para uso etmome studios

Nome Tipo Fabricante Web Page
Absynth Efeitos-SintetizadgrNative www.native-instruments.com
Instruments

ACID Pro Estacdo de Sony www.sonycreativesoftware.com
trabalho/DAW

Battery Instrumento Native www.native-instruments.com
Virtual-Bateria Instruments

B4 Instrumento Native www.native-instruments.com
Virtual-Orgéo Instruments

Cubase Estacdo de Steinberg www.steinberg.net
trabalho/DAW

Finale Editor de partitura| MakeMusic/  www.finalerusom

FL Studio Estacao de FruityLoops | http://flstudio.image-line.com
trabalho/DAW
Instrumentos
virtuais

Guitar Rig Efeitos Native www.native-instruments.com

Instruments

Guitar Tracks Pro Gravador multipist&€akeWalk www.cakewalk.com

Home Studio Estacao de CakeWalk www.cakewalk.com
trabalho/DAW

Nuendo Estacao de Steinberg www.steinberg.net
trabalho/DAW

Reason estudio MIDI Propellerheadwww.propellerheads.se

Sonar Estacao de CakeWalk www.cakewalk.com
trabalho/DAW

Samplitude Estacao de Magix www.samplitude.com
trabalho/DAW
Instrumentos
virtuais

Sibelius Editor de partitura | Sibelius www.sibelius.com

Sound Forge Editor de audio Sony www.sonycreativesoftware.com

Vegas Editor de video Sony www.sonycreativesoftware.com
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APENDICE Il — Lista de software-livres'® para uso emhome studios

Nome Fabricante Tipo
Anvil Studio Willow Software Estudio MIDI
Audacity Audacity Developer Team Gravador de audio

Classic Compressor

Kjaerhus Audio

Efeito-compnesso

Classic Delay

Kjaerhus Audio

Efeito-delay

Classic EQ Kjaerhus Audio Efeito-equalizador
Classic Flanger Kjaerhus Audio Efeito-flanger
Classic Reverb Kjaerhus Audio Efeito-reverb
EXPStudio Audio Editor Free EXPStudio Gravadoiaddio

Free Sound Recorder

CoolRecordEdit

Gravador dm aud

GoldWave GoldWave Inc. Editor de audio

GTS Studio Recorder Pro GTS DIGITAL Gravador de audio

Hydrogen Hydrogen Instrumento virtual-bate

JamStudio www.jamstudio.com Acompanhamento musicg
(on-line)

Macaw Robin Holmes Estudio MIDI

MU.LAB Free MUTOOLS Estudio MIDI

MuseScore MuseScore Team Editor de partitura

Power Tab Editor

Brad Larsen

Editor de partitura

Sheet Music Editor

Sheet Music Editor

Editor detipaa

Traverso

Traverso DAW

Gravador de audio

Virtual Piano

SmoothDraw

Instrumetno virtual

18 Softwares disponiveis erhttp://www.baixaki.com.hrConsulta feita em 15 fev. 2010.
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APENDICE Il — Tutorial do programa Conhecendo Nossa MUsic&@NM)
(Guia de Instalacéo)

Passo 1 — Abrir o CD em anexo;
Passo 2 — Copiar pasta “Histéria da Muasica” (Ctji+C

Passo 3 — Colar (Ctrl+V) pasta “Historia da Musieai “C:\Arquivos de programas”;
Passo 4 — Uma vez colada, abrir a pasta,

Passo 5 — Dirigir-se a pasta Bin;

Passo 6 — Copiar o executavel do programa
denominado “HistoriadaMusica”; @H

Passo 7 — Colar o executavel na area de trabakek{@p);
Passo 8 — Dar um duplo clique sobre o executavel,;
A aplicacao sera iniciada.
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APENDICE IV — Tutorial do programa HomePlayer(HP)
(Guia de Instalacéo)

Passo 1 — Abrir o CD em anexo;

Passo 2 — Copiar pasta “HomePlayer” (Ctrl+C);
Passo 3 — Colar (Ctrl+V) pasta “HomePlayer” em™C:\
Passo 4 — Uma vez colada, abrir a pasta,

Passo 5 — Dirigir-se a pasta Bin;

Passo 6 — Copiar 0 executavel do programa

denominado “HomePlayer”; s

Passo 7 — Colar o executavel na area de trabakek{@p);

93

Passo 8 — Instalar o Sistema Gerenciador de Basm&ados (SGBD) Interbase, que também

estd no CD em anexo;

Passo 9 — ApoOs a instalacdo do SGBD dar um dujjoeckobre o executavel do programa

HomePlayey que foi colado na area de trabalho no passo 7.

A aplicacao sera iniciada.
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APENDICE V — HomePlayer(HP) Diagrama de Estados de Navegac&o

HomePlayer - Principal =]

Encerrar
0 $0

Inicio

Sobre o0 Programa
Cadastro Misicas "
Cadastrar Musica Informagdes
- Voltar Voltar
8
ol B
D. =3
1
§ 0 Cadastro Categoria Sobre o Programador
Q ; .
ol 18 Cadastrar Categoria Informagges
ol 3 < a
&1 e E=
= 9
0]
3| B Voltar > Voltar
m
X
D
Voltar Cadastro Género - T
= Xecu
Género = Musicas
Voltar Voltar

Busca Musica
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APENDICE VI — HomePlayer(HP) Associacdo de Controles de Janelas

- Associacdes de Controle da janela

HomePlayer - Principal

Principal: - :
Msicas | Categoria | Género Salr
Busca Musica Playlist

Bot&o “Musicas”:
Navegacdao para “Cadastro Musicas”.
Botéo “Categoria”

Navegacdao para “Cadastro Categoria”.

Botéo “Género:

Navegacao para “Cadastro Género”.
Botéo “Sair”:

Navegacéao para “Fim”.
Bot&o “Busca Musica™:

Navegacao para “Busca Musica”.
Botéo “Playlist”:

Navegacao para “Playlist”.

- Associagdes de Controle da janela Cadastro Misicas

Cadastro Musicas:

Inserir Gravar Alterar Cancelar |

] Catenoda- Género

Botao “Inserir’:

Titulo Interprete Compositor

Habilita insercdo de nova mdasica r

sistema.

Botao “Gravar”:

Grava um novo registro de musica no
sistema.
Botéo “Alterar”:

Altera dados de um registro.
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Bot&o “Cancelar”:
Cancela a inser¢cdo de um novo registro no sistema.
Botdo Categoria:
Navegacdao para “Cadastro Categoria”.
Botdo Género:
Navegacao para “Cadastro Género”.
Bot&o “Sair”:

Navegacao para “Principal”.

- AssociacgOes de Controle da janela Cadastro Categoria =

Cadastro Categoria: o | Grar | Aerr | Cancalr] St |
Botdo “Inserir™: Nome da Categoria

Habilita inser¢cdo de nova categor

no sistema.

Botao “Gravar”:
Grava um novo registro de categoria no sistema.
Botdo “Alterar”:
Altera dados de um registro.
Botao “Cancelar”:
Cancela a inser¢cao de um novo registro no sistema.
Botao “Sair”:

Navegacao para “Principal”.
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a N
o : _
- Associagbes de Controle da janele Cadastro Género

Cadastro Género:

Botao “Inserir”:
Habilita insercdo de novo género 1
sistema.

Botao “Gravar”:

Cinsor | Gravar  Alerar | Ganceler| Sair |

Nome do Género

Grava um novo registro de género no sistema.

Botéo “Alterar”:
Altera dados de um registro.

Botao “Cancelar”:

Cancela a inser¢cdo de um novo registro no sistema.

Botdo “Sair”:

Navegacao para “Principal”.

Busca Musica:

ComboBox “Consulta — Titulo™:
Permite selecdo de musica p

titulo.

Botao “Play”:

S—

Player

Lista de musicas

Inicia a execucao de uma midia.
Botdo “Stop™:

Paralisa a execucdo de uma midia.
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Playlist

Escolha a Opgéo
O Calegoria < Género

Playlist: W
| Play |
| Stop |

- Associacdes de Controle da janela

Lista de musicas|

RadioButton‘Categoria/Género”:
Lista registro de uma categoria ou

género na “ComboBox”.

ComboBox:

Permite selecdo de uma categoria
ou género ja cadastrada no sistema. Lista todo®gistros de uma categoria ou
género no campo “Lista de Musicas”.
Botao “Play”:
Inicia a execucao de uma midia.
Botéo “Stop™:

Paralisa a execu¢do de uma midia.

i2cB - | Sobre o P =
- Associac6es de Controle da janela obre o Frograma -
Sobre o Programa:

Sobre o Programa

Botéao “Sair”:

Navegacao para “Principal”.

__ Sair |

- Associacdes de Controle da janela
Sobre o Programador: ‘ Sobre o Programador —

Sobre o Programador

Botao “Sair”:
Navegacao para “Principal”.




