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MACHADO, Jodo Carstens. Processos de cria¢do e aprendizagem na produgdo
musical: uma andlise das praticas de produtores musicais. 2020. Dissertacao
(Mestrado em Musica) — Programa de P6s-Graduagdo em Musica, Centro de Letras
e Artes, Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro.

RESUMO

Esta dissertagdo tem como seu principal objetivo analisar as praticas de produgao
musical a fim de investigar possibilidades de sua utilizagdo no ensino e
aprendizagem de conteudos musicais. Particularidades sobre as praticas de
produtores musicais em seu trabalho foram coletadas através de entrevistas
semiestruturadas com trés destes profissionais, que relatam detalhes sobre seus
trabalhos, relagdes e comunicagdes com outros musicos, além de suas formas de
aprender e ensinar o proprio oficio. Complementarmente, sdo realizadas
experiéncias de produ¢do musical com turmas de alunos do ensino médio do
Colégio Pedro II, auxiliadas por software de gravacao e edicao de dudio (DAW),
com o intuito de testar a funcionalidade das praticas de producdo musical em sala.
Estas informacgdes sdo analisadas sob a lente de autores que abordam temas como
significados musicais e aprendizagem formal versus informal (GREEN, 1997),
musicalizacdo em ambientes de estidio (COTRIM, 2015) e cultura digital
participativa entre produtores musicais (BELTRAME, 2016). Os resultados
apontam para a possibilidade da inclusdo de praticas de produg¢dao musical no ensino
de musica como forma de expandir significados e compreensdes de aspectos do
som e da musica, como timbre, arranjo e performance. A incorporacdo dessas
préticas em seus fazeres musicais confere a educadores, alunos e diversas categorias
de musico possibilidades de criagdo e aprendizagem musical, além de autonomia
para produzir musica por conta propria e atualiza¢do em relagao as necessidades do
mundo contemporaneo.

Palavras-chave: Producdo musical. Digital audio workstation. Software.
Praticas musicais. Ensino escolar de musica.



MACHADO, Joao Carstens. Musical creation and learning processes in music
production: an analysis of music producers’ practices. 2020. Dissertation (Master
in Music) — Music Postgraduate Program, Center of Literature and Arts, Federal
State University of Rio de Janeiro.

ABSTRACT

This dissertation’s main goal is to analyze music production practices in order to
investigate its use in learning and teaching musical contents. Particularities about
music producers’ practices were collected through semi-structured interviews with
three of these professionals, who reveal details about their work, relations and
communications with other musicians, besides their ways of learning and teaching
their vocation. Complementarily, music production experiments with middle-
school classes from the Colégio Pedro II school helped by digital audio
workstations (DAWs) were made in order to test the functionality of music
production practices in classroom situations. These informations were analyzed
under the lens of authors that approach themes on musical meanings and
formal/informal learning (GREEN, 1997), musicalisation in studio contexts
(COTRIM, 2015) and participative digital culture between music producers
(BELTRAME, 2016). Results show the possibility of including production
practices in music teaching as a way of expanding comprehensions and meanings
of music and sound aspects, such as timbre, arrangement and performance. The
incorporation of these practices in their doings allows educators, students and
multiple musician categories to obtain creation and musical learning possibilities,
besides autonomy to produce music on their own, and update in relation to the needs
of the contemporary world.

Palavras-chave: Music production. Digital audio workstation. Software.
musical practices. Music teaching in school education.
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INTRODUCAO

O amplo acesso as plataformas de streaming e midias digitais transformou
definitivamente a forma como a musica é consumida. Diferentemente do seu antecessor, o CD,
as midias digitais de distribuicdo de musica como o Spotify, iTunes, Deezer e YouTube,
permitem que uma publicacdo musical seja escutada em qualquer lugar no qual se tenha acesso
a Internet. Da mesma forma como o perfil de quem consome se transforma, o mesmo acontece
com quem produz musica. Musicos, fas de musica e o publico em geral possuem agora a
possibilidade de adquirir programas de criagdo e edicdo musical em seu computador ou celular
para que possam criar suas proprias faixas e publica-las de diversas formas na Internet,
podendo também compartilhar conhecimentos musicais e de produ¢do musical entre si. Neste
cenario, o individuo desempenha o duplo papel de produtor e consumidor, resultando no que
pode ser definido como um perfil de “prosumidor”, ou prosumer (ver BELTRAME, 2016).
Fazer e publicar musica ndo estdo mais restritos a combinagdo artista-gravadora. O
consumidor, s6 ou em parcerias, tem nos computadores a possibilidade de entrar ativamente
no mercado de produ¢do musical e mesmo competir com gravadoras estabelecidas.

Um exemplo radical de um acontecimento deste tipo foi o sucesso da cantora-
compositora estadunidense Billie Eilish e seu irmdo e produtor musical Finneas O’Connel, que
gravaram em um computador em seu quarto musicas de estrondoso sucesso no ano de 2019.
Na cerimonia do Grammy de 2020, Billie recebeu quatro prémios: musica do ano, gravacao do
ano, album do ano e artista revelagdo. Foi a artista mais jovem (18 anos) a receber mais
premiagdes de uma s6 vez, e a primeira a levar os quatro prémios principais em um s6 ano
desde 1981. O primeiro disco da dupla, When We All Fall Asleep, Where Do We Go?, ganhou
os prémios de melhor album pop vocal e melhor engenharia de 4lbum ndo classico. Além disso,
o irmdo Finneas também venceu a premiacao de produtor do ano. Ao todo sdo sete estatuetas em
uma Unica noite, nimero historico alcangcado por um album produzido em contexto de estudio
caseirol.

Este exemplo ¢ apenas uma amostra do impacto que a producao musical independente
e caseira, conhecida como musica de home studio, pode ter sobre a industria musical global. Os

conhecimentos sobre produ¢do musical e as capacidades de produzir e publicar musica

! Informagdes adquiridas nos portais:

BBC Brasil. Disponivel em <https://www.bbc.com/portuguese/geral-51269157/>.

Forbes United States. Disponivel em <https://www.forbes.com/sites/nelsongranados/2020/01/27/the-eilish-
siblings-sweep-at-the-grammys-how-did-they-do-it/>. Acesso em margo de 2020



11

atravessam as paredes dos estudios e gravadoras, estando também disponiveis para qualquer
um que tenha um computador (ou celular) e vontade de fazer musica?.

Devido as funcionalidades e ferramentas que proporcionam ao fazer musical, os
equipamentos utilizados por DJs e os estudios caseiros baseados em computador pessoal
(chamados home studios), podem ser considerados ambientes eletroacusticos. De acordo com
Cotrim (2015), “este ambiente ¢ identificado como aquele voltado para a produ¢do musical,
configurado com equipamentos que oferecem recursos de gravacdo, de manipulagdo e de
reproducdo de dudio em autofalantes” (p.9). Pesquisas como as de Beltrame nos mostram de
forma detalhada as praticas musicais de DJs (ARALDI, 2004), de produtores musicais e
pessoas que operam home studios (BELTRAME, 2016, 2017 e 2018), representando uma
importante contribuicao para o estudo de praticas de produtores musicais e DJs no Brasil. A
autora chama ateng¢do para a natureza das praticas destes tipos de musico, que estdo inseridos
na cultura digital participativa: a produ¢do e o compartilhamento de musica, informagao e
conhecimento entre as pessoas, 0 que torna o consumidor um participante ativo da produgdo
artistica na qual esta envolvido. Na cultura digital participativa (ver BELTRAME, 2016 e
2018), a contribuicdo dos membros ¢ importante para a sua propria existéncia, pois €
justamente o que define este tipo de dindmica. O consumidor de musica, apropriado da grande
quantidade de conteudos, midias sociais, programas de computador, e tutoriais passa a ocupar
o lugar também do artista, criando uma complexa rede de criacdo e consumo sustentada por
essa movimentagdo de informagdes, o que borra as fronteiras entre produzir e consumir. Essa
colaboragdo ndo ocorre apenas em ambiente virtual, mas também em meios como bandas
musicais, home studios, conversas entre amigos e sessoes de gravacdo (BELTRAME, 2018).
O perfil prosumer, palavra que une os papéis de produtor e consumidor, ¢ caracterizado pelo
aprendizado e ensino de técnicas de produgdo e conhecimentos musicais ocorrido diretamente
no meio de atuacdo (BELTRAME, 2016). Este fenomeno gera um processo de aprendizado
ocorrido diretamente no ato da pratica musical, o que difere do ato de aprender a teoria para
depois aplicé-la na prética.

A contribuigdo dessas pesquisas a educacdo musical consiste na compreensdo das
formas de aprendizagem musical presentes nos processos de troca de informagdes entre
produtores musicais. As praticas de ensinar e aprender sdo representadas pelo ato de apropriar-
se de um conhecimento, transforma-lo e retransmiti-lo, transpondo os papéis determinados de

professor e aluno. Os papéis de quem ensina e de quem aprende borram-se a partir do momento

2 Sobre a chamada musica independente, movimento que ja nos anos 1980, no Brasil, assumia a produ¢@o musical
de forma paralela a grande industria, ver Galetta (2014).
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em que o acesso e a produ¢do de conhecimento podem ser alcancados independentemente de
instituicdes de ensino ou relagdes professor-aluno. Trata-se de uma educagdo musical presente
nas relagdes retroalimentativas entre pessoas, recursos tecnoldgicos e informagdes. Portanto,
produzir e compartilhar consistem em formas de se ensinar e aprender musica (BELTRAME,
2018).

Considerando estes cendrios, acredito que entender as redes de compartilhamento de
conhecimento do mundo da produ¢do musical e como isto ocorre pode representar uma
compreensdo expandida para a educacdo musical, sobre como conhecimentos musicais sdo
explicados e entendidos por produtores ou quaisquer pessoas que operem equipamentos de
gravacdo e edicdo sonora. Esta compreensdo pode ser um elemento-chave para o
desenvolvimento de um ensino de musica compativel com a era da informagao, na qual os
conhecimentos musicais ndo estdo restritos apenas aos espagos de ensino de musica, mas
também estdo presentes em situagdes como comunicagdes por midias sociais ou a gravagdo de
uma banda em um home studio.

As ideias expostas acima apontam para possibilidades de uma educag¢do musical voltada
para o universo no qual cada membro envolvido esta inserido. Primeiro, a identificagdo do
aluno com o processo do fazer musical possibilita um aprendizado baseado na
representatividade, possibilitando que os alunos reproduzam ndo apenas um simulacro
adaptado das musicas com as quais se identificam, mas busquem os processos de fazer musical
inerentes ao estilo de musica ou artista preferidos. Como exemplo, ndo apenas utilizar
determinado género musical, como o funk ou o hip-hop, apenas como meio de trazer
identificacdo com o contetido implicito e atrair os alunos, mas também demonstrar como
musicas desses géneros sdo criadas em primeiro lugar. Demonstrar como produtores utilizam
suas ferramentas ¢ como tomam decisdes em relagdo a forma, escolha de timbres, decisoes
estéticas e elementos estruturais de suas composi¢des seria uma forma de oferecer um ensino
musical.

Partimos do pressuposto de que o som gravado ou produzido eletronicamente
representa um marco tao importante quanto a invengao da escrita musical e da transmissao por
radiodifusdo. Assim, ¢ importante notarmos o quanto o aprendizado musical e até mesmo as
formas de se relacionar com a musica podem ser afetados pelos avangos tecnoldgicos. Da
mesma forma que a possibilidade de escrever musica confere a quem o faz a possibilidade de
visualizar sua composi¢ao, auxiliando-o a tomar mais decisdes musicais, criar versoes, reeditar
e enviar para outras pessoas opinarem, a producdo musical eletronica possibilita ag¢des

semelhantes e ainda mais. Muitos programas utilizados por produtores e amadores possibilitam
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ndo apenas a escrita em partitura, mas diversas outras formas de representacdo visual, criagao,
edicdao e compartilhamento de sons e conhecimentos.

Assim, considerando que a producdo musical eletronica, a partir de praticas de
compartilhamento, possui formas singulares de criagdo e aprendizagem, e que este processo
pode ser acessivel ndo s6 aos consumidores de musica, mas também aos educadores musicais
e diversos outros profissionais da musica, surge o seguinte questionamento: quais sdo oS
saberes, as habilidades e as competéncias que caracterizam as praticas de producdo musical
eletronica? Ao longo do trabalho ¢ levada em conta a hipotese de que essas praticas podem se
constituir em importantes ferramentas para o trabalho e a compreensdo musical. Acredito que
as praticas de produtores e suas relagdes de trabalho, aprendizado e ensino, além de suas formas
excepcionais de comunicagdo e entendimento sobre som, sdo conhecimentos validos e
importantes na formagdo do musico contemporidneo por poderem concedé-lo multiplas
ferramentas de criagdo musical. Ademais, entende-se que aprendendo sobre produgdo musical,
¢ possivel expandir conhecimentos previamente estabelecidos sobre timbre, arranjo,
composicao, propriedades do som e até mesmo relagdes entre som e niimeros e imagens. Além
disso, ainda ha a oportunidade de estudantes de musica aprenderem sobre como as obras que
escutam sdo feitas pelos artistas e/ou sua equipe de produgdo. Essa hipdtese da origem aos
principais objetivos deste trabalho: analisar as praticas de produtores musicais a fim de
compreender seus processos de criacdo musical, como entendem e manipulam o som, como
relacionam-se musicalmente entre si € com outros musicos, € como aprendem e discorrem entre
si sobre conhecimentos proprios de sua pratica.

Para o alcance destes objetivos foi estabelecida uma metodologia com instrumentos
mistos de pesquisa. O principal, um grupo de entrevistas semiestruturadas e de aspecto
qualitativo com trés produtores musicais, nas quais comentam detalhes sobre seu trabalho, sua
carreira musical, a forma como pensam diferentes aspectos da musica e também como
aprendem e ensinam musica e produc¢ao musical. Boa parte das falas dos profissionais abordam
o seu principal instrumento de trabalho: as DAWS, ou Digital Audio Workstations (plataformas
de trabalho de audio digital, em traducao livre). Estes programas de computador permitem que
produtores musicais gravem, transformem e reproduzam som, o que a torna uma ferramenta de
grande importancia em seu trabalho. As conversas com esses profissionais revelam diversas de
suas praticas e dindmicas de trabalho, além de preciosas informagdes sobre escuta musical na
producdo.

O trabalho esta organizado da seguinte forma: o Capitulo I, apoiado em Cotrim (2015),

inicia-se apresentando uma sintese sobre importantes propostas do campo da educac¢ao musical,
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que ja na segunda metade do século XX valorizaram as atividades de criagdo e composi¢do em
salas de aula. A partir desta revisdo tedrica Cotrim defende a ideia de que “existe hoje uma
enorme variedade de equipamentos e programas de 4udio que podem ser utilizados em
experiéncias educacionais no campo da musica” (2015, p.9) e que “a utilizacdo do computador
e programas de dudio como ferramentas de trabalho hoje ¢ uma realidade a ser considerada
pelo campo pedagdgico musical” (p.80). Em seguida ¢ apresentada uma revisao bibliografica
com o intuito de identificar a aproximacao temadtica em outras teses e dissertagdes publicadas
recentemente em universidades do pais. Para isso foi realizado um levantamento no Catalogo
de Teses e Dissertagdes do CAPES e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes
(BDTD). Complementando este capitulo, sdo apresentadas as definicdes e fungdes de
produtores musicais e DAWs.

No Capitulo II, amparado pela educadora britanica Lucy Green (1997, 2000, 2012), que
procura compreender os métodos e as formas como os musicos populares aprendem musica,
sdo apresentadas duas distintas experiéncias de educagdo musical utilizando programas de
producdo musical em computador, sendo a primeira, aulas que ministrei em duas turmas de
ensino médio, e a segunda, atividades elaboradas pelo professor Cotrim em uma turma de
graduacdo em musica, das quais participei ativamente nas aulas como um dos alunos de
bacharelado ou licenciatura. Tais situagdes ajudam a demonstrar, conforme apontado por
Cotrim, que “o trabalho realizado a partir do registro, manipulacdo e reprodugdo sonora,
oferece uma relagdo direta com os processos de escuta que sdo determinantes para o fazer
musical criativo em sala de aula” (Cotrim, 2015, p.80).

Nesse ponto, ¢ importante frisar que, apesar da aproximag¢do com o ambiente de sala de
aula, o objetivo desta pesquisa ndo ¢ criar atividades ou métodos com uso de conhecimentos
da producdao musical no ensino de musica, tampouco sugerir especificamente que deve ser
incorporada no curriculo escolar e académico — o que em absoluto ndo seria uma ma ideia. Mas
sim, como dito anteriormente, expor as formas de entender/comunicar/criar som e musica de
produtores musicais através da andlise de suas praticas. Entendo que, a partir disso, o campo
da educacdo musical ganha mais uma ferramenta que permite pensar solugdes concretas para
o aumento gradual da inclusdo destes saberes no campo do ensino-aprendizagem em musica.
Ao considerar que a producao musical em computadores, em especial em DAWs, € responsavel
pela criacdo de grande parte da musica consumida atualmente, a inclusdo de saberes da
producdo musical na formagdo do musico e do professor de musica torna-se tdo importante

quando a escrita musical em partitura.
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Por fim, o Capitulo III apresenta e analisa entrevistas realizadas com trés produtores
musicais, com o objetivo de obter-se informagdes em primeira mao sobre como se da o
processo da producdo musical e quais suas opinides em relacdo ao som, a criagdo, as suas
praticas musicais e as formas como aprendem e ensinam seu oficio. Foram convidados para
participar das entrevistas produtores que j& possuam alguma experiéncia no campo, seja
trabalhando autonomamente ou em estidios de gravadoras. Com este capitulo espera-se
responder as perguntas que originaram toda a argumentagao empreendida ao longo da pesquisa:
Quais sdo os saberes, as habilidades e as competéncias que caracterizam as praticas de producdo
musical? Como se ddo os processos de aprendizagem e criagdo musical? Como os produtores
entendem e manipulam o som através de seus equipamentos? Como se relacionam e se

comunicam musicalmente, entre si € com outros musicos?
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CAPITULO 1:

Educac¢ao musical em ambientes eletroacusticos

O capitulo a seguir ¢ constituido de trés partes: a primeira trata-se de comentarios a
respeito de trabalhos de Cotrim (2015 e 2017) que possuem como sua tematica principal uma
educagdo musical presente em ambientes eletroacusticos; e a segunda ¢ constituida de pesquisa
bibliografica nos portais do CAPES e da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes
(BDTD), que teve como objetivo reconhecer aproximag¢do tematica com o presente trabalho
em dissertagoes e teses recentes. Por fim, complementa-se com nog¢des basicas sobre o que sdo
produtores musicais ¢ o que fazem, com o objetivo de clarificar ao leitor ou leitora o que ¢
producdo musical e quais sdo as fun¢des dos profissionais envolvidos. Os trabalhos de Cotrim
adiante referidos oferecem uma relacdo de autores da educagdo musical que tratam da
utilizagdo de recursos tecnologicos no ensino de musica, € como o surgimento de novas
tecnologias influencia o fazer musical. Ja a revisao bibliografica oferece um panorama sobre a
discussdo em relacdo a utilizacdo de softwares no ensino de musica presente em teses e
dissertagdes. A revisdo revela um positivo interesse pela comunidade académica em investigar
as diversas formas de utilizagcdo de recursos tecnoldgicos no ensino de musica, porém nao

especificamente a utilizagdo de programas de producdo musical para computador.

1.1. Criacao e ensino musical em ambiente eletroacustico

A necessidade da inclusdao de novas formas de criacao musical no ensino de musica nao
¢ uma novidade. Na segunda metade do século XX, os pensadores da chamada educagdo
musical ativa, como John Paynter, Murray Schafer e Keith Swanwick j& apontavam para uma
educagdo musical baseada nos recursos disponiveis em seus tempos, “fundamentada na
valorizagdo de diferentes qualidades estéticas, onde todo e qualquer som passou a ser um
material musical em potencial” (COTRIM, 2017).

Em sua dissertagdo de mestrado (2015) e artigo subsequente (2017), o professor e
musico Ricardo Cotrim elaborou uma revisao teorica referente a esses educadores musicais da
segunda metade do século XX, relacionando suas ideias a possibilidade de educagdo musical
em ambiente de estiidio eletroactstico. Os autores reunidos representam uma importante
discussdo que pode ser articulada com os recursos tecnologicos disponiveis atualmente. O

termo ‘eletroacustico(a)’, apesar de ser utilizado para definir musicas da tradi¢do concreta e
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eletronica — essa que exclui toda a produg@o popular de musica produzida eletronicamente e
som por difusdo — ¢ utilizado por Cotrim para definir ndo uma estética musical, mas um
ambiente tecnologico que oferece funcionalidades ao fazer musical (COTRIM, 2017). Como
podera ser notado mais adiante no texto, a produgdo musical est4 contida na abrangéncia dessa

defini¢do, podendo ser considerada uma pratica eletroactstica dentro dos presentes termos.

“Os educadores da chamada segunda geracdo de uma educa¢do musical ativa
constituem uma importante base teodrica para o desenvolvimento de atividades de
musicaliza¢do neste inicio de século XXI. Sdo autores que trataram de problematizar
os processos de ensino e aprendizagem em musica através de atividades de
composi¢do musical, que buscavam valorizar as individualidades e as subjetividades
dos estudantes. Podemos observar que muitas das expressoes musicais surgidas a
partir da segunda metade do século XX encontram-se, ainda hoje, pouco presentes
no sistema educacional. Neste sentido, faz-se necessario pensar o curriculo musical
por um paradigma mais estético, que valorize processos experimentais e as diversas
possibilidades expressivas que o campo musical oferece. Ao entrar em contato com
uma diversidade de técnicas de composicao, o estudante amplia sua perspectiva sobre
as possibilidades expressivas musicais e assim torna-se mais livre para inventar seu
proprio processo de criagdo”. (COTRIM, 2017, p. 11)

A seguir, alguns conceitos dos autores analisados pelo prof. Cotrim. Esses autores ndo
foram adotados como apoio tedrico para a presente pesquisa, mas permitem uma compreensao
sobre como se dé a discussdo da chamada educacao musical ativa da segunda metade do século
XX, fornecendo informagdes sobre suas ideias em relagdo a criacdo musical, linguagens
musicais, materiais sonoros e utilizacdo de novos recursos. A seguir nomes encontram-se
panoramas das ideias de cada autor expostas por Cotrim (2015).

Georges Self (1967, apud Cotrim, 2015): oferecer aos alunos linguagens musicais
apropriadas a sua época; trabalhar diretamente com a matéria sonora; ndo negar métodos
tradicionais de ensino de musica, mas ampliar suas possibilidades. John Paynter (1972, idem):
novos recursos materiais e sonoros oferecem oportunidades a quem acredita nao ter condigdes
de fazer musica; intercdmbio do pensamento musical com outras areas da arte; para compor
musica ndo € necessario que adquira-se técnicas avancadas, ja que a musica tem como matéria-
prima os sons e sua estrutura¢ao; interesse pelo timbre e pelas texturas sonoras. Brian Dennis
(1975, idem): critica um ensino que seja pautado na repeticdo € ndo na compreensio;
importancia da apreciacdo e da escuta critica em conjunto com atividades de cria¢do; geragdo
de compreensdo e pensamento critico sobre a matéria musical. Keith Swanwick (2002, idem):
composi¢do, apreciacdo e performance como as atividades principais do fazer musical,
possibilitando a expressdo de sua natureza e significado; maior engajamento do estudante com

o fendomeno musical. Jos¢ Nunes Fernandes (2000, idem): criagdo das Oficinas de Musica
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(OM), que sdo os ambientes educativos relacionados ao contexto da educagdo musical ativa;
processos de aprendizagem como forma de o aluno adquirir pensamento critico em relagdo ao
que esta sendo praticado; desenvolvimento do potencial criativo, da originalidade e da

personalidade musical de cada individuo; liberdade criativa.

“A educacgdo musical problematizada através dos processos de criagdo musical deve
ser articulada com as novas perspectivas surgidas com o desenvolvimento da
tecnologia eletronica ¢ com a popularizagdo de equipamentos que configuram o
ambiente de estudio eletroactstico. A utilizagdo do computador doméstico e de
programas de producdo de audio, como ferramentas para as praticas musicais
criativas, ¢ uma realidade a ser considerada pelo campo pedagogico musical. O
trabalho realizado a partir do registro, manipulag@o e reprodugao sonora oferece uma
relagdo com os processos de escuta que podem ser estimulantes para o fazer musical
criativo em sala de aula”. (COTRIM, 2017, p.11)

Cotrim também comenta sobre o as diferentes técnicas de transmissdo da musica e as
influéncias que tém sobre os processos composicionais. Baseado em Delalande (2003, apud
Cotrim, 2015), afirma a importancia da repeticdo e da imitagdo na musica transmitida
oralmente, esta que privilegia os patterns (padrdes): estruturas, por vezes repetitivas, que
também podem ser utilizadas para a realiza¢do de improvisos. J4 com o surgimento da escrita
musical, compositores foram capazes de visualizar o processo de sua obra, facilitando a criagao
de formas mais complexas como a polifonia, harmonia e contraponto. No processo escrito, o
compositor depende menos de sua propria memoria, adquirindo capacidade de acumular mais
informagdes em uma obra.

Mais tarde, com a invencdo do fonografo por Thomas Edison, foram possiveis novas
formas de se pensar composicao e performance. A escuta musical passa a ndo depender da
presenca fisica da fonte sonora, ou do musico, assim de desassociando de causalidades ligadas
a essa presenca. Permitiu-se também a incorporagdo de, por exemplo, gramofones em
conjuntos instrumentais, possibilitando a adi¢ao de novas camadas sonoras na formagao. Além
disso, o processo composicional deixa de estar restrito a oralidade e a escrita e passa a estar
presente na criacdo de materiais sonoros diretamente em equipamentos de gravagdo e
reproducdo musical. O impacto desta transformacdo no processo de composi¢do pode ser
comparado ao desenvolvimento da escrita musical. Dito isso, € possivel afirmar que os
incontdveis dispositivos e programas de dudio disponiveis na atualidade ampliam de forma
consideravel as dindmicas criativas e os processos de interagdo e producdo musical.

“O panorama da educacdo musical da segunda metade do século XX [...] que traz

como perspectiva o ensino e aprendizado baseados na problematizagao de atividades
de criagdo e composi¢dao, ndo contava ainda com o conjunto de equipamentos de
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producdo musical existentes e acessiveis nos dias de hoje. As atividades educacionais
em sala de aula eram realizadas basicamente através de instrumentagdes acusticas,
com a formag@o de conjuntos musicais, que possibilitavam a criagdo de tramas com
a sobreposic¢ao de diferentes camadas sonoras”. (COTRIM, 2015, pp. 45-46).

“Foi somente a partir do final do século XX que iniciou-se uma maior populariza¢ao
e acessibilidade aos equipamentos, principalmente através dos computadores que
hoje sdo utilizados para diversas atividades do nosso cotidiano. Da comunicacdo a
organizacao de conteudo, eles sdo determinantes na forma como as novas geracdes
apreendem o mundo (IAZZETTA, 2009; apud COTRIM, 2017, p.8)”.

Em rela¢do a escuta musical, quando esta ¢ realizada através de alto-falantes, pode
alterar a relagcdo do ouvinte com a musica, impossibilitando a visualizacao da fonte original do
som, ¢ logo, de causalidades extra-sonoras®. Nesse cendrio, a performance presencial dos
instrumentistas deixa de ser necessdria para que ocorra a escuta. Além disso, a reprodugdo
eletronica de sons permite a sua repeticao literal quantas vezes for necessario, concedendo ao
ouvinte a oportunidade de reanalisar e redescobrir novos elementos a cada nova escuta do

mesmo material.

1.2. Revisao de literatura recente relacionada ao uso de softwares no ensino de misica

Com o intuito de identificar aproxima¢do tematica em outras teses e dissertagdes
publicadas recentemente em universidades do pais, foi realizado levantamento bibliografico no
Catalogo de Teses e Dissertagdes do CAPES e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdes (BDTD). A escolha dos verbetes de pesquisa em cada um dos portais se da pelo
fato de que a presente dissertacdo tem como uma de suas temadticas principais a utiliza¢do de
softwares de produ¢do musical no ensino-aprendizagem de musica. A busca por ‘producdo
musical’, mesmo combinada a outros verbetes, abrange significados alheios aos escolhidos
para esta pesquisa, logo houve preferéncia pelo verbete ‘soffware’ combinado com ‘educagao
musical’.

No Catéalogo de Teses e Dissertagdes CAPES (<http://catalogodeteses.capes.gov.br/>)
foram encontrados 1220 resultados na busca por ‘educacdo musical software’ na area de
conhecimento ‘musica’, considerando-se o periodo entre 2015 e 2019. Dentre os 40 primeiros
resultados, trés abordam o uso de tecnologias atuais no ensino e na aprendizagem da musica,
ou mesmo na formacdo do professor. O primeiro resultado da busca consiste em uma

dissertacdo de mestrado na qual a autora testa a utilizagdo do software Overtone Analyser como

3 Uma escuta na qual nfio ¢ possivel visualizar a fonte sonora ¢ chamada acusmatica, batizada em homenagem a
préatica atribuida a Pitdgoras de lecionar por tras de cortinas. Sobre acusmatica, ver Cotrim (2015, p. 54-55).
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ferramenta pedagdgica em aulas de canto lirico (TEIXEIRA, 2017). No resultado de nlimero
4, Oliveira (2019) analisa em sua tese o uso de softwares para DJs em turmas de ensino médio
técnico integrado do CEFET-RJ com intuito de utilizar técnicas relacionadas a cultura
participativa em aulas de educag@o musical. Ja o terceiro trabalho, representando o resultado
de numero 16, Nunes (2015) propde em sua dissertacio uma discussdo sobre o ensino de
musica a distancia ao analisar processos de formagao de professores do curso de licenciatura
em musica pela internet da UFRGS e Universidades Parceiras (PROLINCEMUS). Os trabalhos
sao oriundos das Universidades Federais de Minas Gerais, Estadual do Rio de Janeiro ¢ Bahia,
respectivamente, resultando num total de duas dissertagdes ou teses com esta tematica na regido
sudeste no periodo de tempo consultado.

Uma pesquisa semelhante na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes
(<http://bdtd.ibict.br/>) revelou menos resultados, porém um numero maior de trabalhos que
aborda o uso de softwares no auxilio do ensino e aprendizagem de musica. Foram procurados
os termos ‘educacdo musical’ e ‘software’ (todos os campos), também no periodo entre 2015
e 2019, resultando em apenas 12 resultados, todos dissertacdes. Deste total, dez pertencem a
area da musica. Seis deles possuem como tematica principal o uso de softwares no ensino e
aprendizagem musical: Rodrigues (2015) pesquisa o tratamento musicoterapéutico com o uso
do software CromoTMusic ¢ o uso de educacdo musical por vibragdo; Salvadori (2016)
investiga o Software EarMaster como recurso de aulas de percep¢ao musical; Teixeira (2017)
(também encontrado no portal CAPES); Ratton (2017) aborda o ensino de sintese sonora em
um grupo de estudos através da plataforma colaborativa Moodle; Souza (2017) investiga o uso
das MOOCs (Massive Open Online Courses) para implementagdo de Laboratorios Online de
Musica e Tecnologia, ministrando atividades de composicdo, leitura, apreciagdo, técnica e
performance, e utilizando como base tedrica o0 modelo C(L)A(S)P, de Keith Swanwick; e por
fim, Santos Junior (2017) comenta a utiliza¢ao das Tecnologias da Informac¢do e Comunicagio
(TIC) no planejamento da aula de musica dos egressos do curso de Licenciatura em Musica a
Distancia da Universidade de Brasilia (UnB). Quatro resultados desta pesquisa abordam o uso
das TIC (Tecnologias de Informagdo e Comunica¢do) em aulas de musica ou em formacao de
professores: Ratton (2017), Souza (2017), Santos Junior (2017) e Souza (2018). Este tltimo
resultado, ndo presente no grupo anterior de seis resultados, ndo possui a utilizagdo das
Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo como tematica principal do trabalho, porém cita a
importancia da de sua utilizagdo na formacgdo continuada para professores de musica na

educacdo basica (Souza, 2018, pp. 31-32).
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A partir dos dados acima ¢ possivel observar que hd algum interesse na produgdo da
pos-graduacdo brasileira pela inclusdo de softwares no ensino de musica, na formagdo de
professores e até mesmo em tratamentos musicoterapéuticos. Porém, vale lembrar que tratam-
se de temas diversos relacionados ao uso da tecnologia em diversas areas da musica, € nao
especificamente produg¢do musical com soffwares no campo do ensino de musica. O
levantamento tedrico de Cotrim, exposto anteriormente, aponta para o fato de que o uso de
recursos tecnoldgicos no ensino de musica ndo representa novidade para a educacdo musical.
J& a pesquisa por teses e dissertagdes revela que, apesar de haver interesse pela inclusdo de
recursos tecnoldgicos no ensino de musica, a producdo musical na forma como ¢ abordada
neste trabalho nao ¢ contemplada em especifico. Isso representa a oportunidade da inclusdo do
campo da produ¢do musical e a manipulagdo de sofiwares de gravagdo e edi¢gdo musical como
complementacdo das diversas ideias de inclusdo de tecnologias que ja estdo em
desenvolvimento na area, o que representaria um primeiro passo para a inclusdo das praticas
inerentes a produ¢do musical no conjunto de saberes de musicos e educadores musicais.

Outros escritos que valem a mengao sdo os de Car6so (2006, 2011 ¢ 2019), que abordam
as relacOes estabelecidas em espagos da Internet, como sites e jogos online, de forma
etnomusicologica. O autor realiza pesquisas em relacdo as comunicagdes e interagdes de
ambientes virtuais comuns a primeira década deste século, perpassando assuntos como a
utilizagdo de midias pirateadas, convergéncia de midias e propriedade intelectual. Os trabalhos
revelam como se ddo as praticas musicais em ciberespagos como redes sociais, jogos

eletronicos, comunidades, foruns e portais da Internet.

1.3. O que ¢ produc¢io musical? O que sio DAWs? Breves defini¢oes

Para entender as praticas de produ¢@o musical € preciso primeiro esclarecer o papel do
produtor musical e da sua principal ferramenta de trabalho. A expressao ‘produ¢ao musical’ é
utilizada ao longo de todo este trabalho para definir o trabalho dos produtores musicais, mas
também pode ser utilizada em outros contextos para referir-se & producdo de musica de um
determinado local, grupo ou pessoa. No presente texto, esta segunda defini¢do ndo sera
utilizada, valendo apenas a que se refere a pratica de produtores musicais. Vale também
considerar que a pratica da produ¢ao musical ndo ¢ exclusiva dos produtores, mas também se
torna possivel por quaisquer pessoas que operem programas de manipulagdo sonora em

celulares e computadores ou equipamentos de gravagao.
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Naturalmente pode ocorrer confusdo entre os papéis de produtores musicais e
produtores fonograficos, que sdo profissdes relacionadas, porém ndo idénticas. A Unido
Brasileira dos Compositores (UBC) disponibiliza em sua pagina oficial uma diferenciagdo entre

os dois oficios como ocorre nos casos das gravadoras:

“Traduzindo de um modo simples, ¢ como se o produtor fonografico fosse o que, no
cinema, ¢ o produtor, ao passo que o produtor musical seria o diretor. Ou seja, o
primeiro € o nome que assina tudo, se responsabiliza por tudo (prejuizos, lucros,
investimentos), enquanto este ultimo coordena as equipes artisticas, da pré-produgao,
a gravacdo e a mixagem e masterizacdo. Em uma grande gravadora, o produtor
musical trabalha diretamente com um engenheiro ou técnico de som, que buscara
viabilizar as ideias do projeto em termos técnicos.” (UBC, 2017)

A Associagdo Brasileira de Musica e Artes (ABRAMUS), indica uma defini¢do

semelhante:

O produtor musical ¢ quem acompanhara todos os processos da gravagdo de uma
musica ou de um album ao lado do musico. [...] ¢ ele quem podera dar “pitacos” para
ajudar no processo, desde a pré-producdo a masterizagao, passando pelas etapas de
gravagdo e mixagem. Estd nas maos dele, junto aos engenheiros de som, transformar
as ideias do intérprete em realidade. (ABRAMUS, 2017)

Em gravadoras grandes o suficiente para que haja melhor divisdo das etapas de producdo
de uma faixa ou album musical, o produtor musical age como coordenador de uma equipe de
técnicos e engenheiros de som, estes que operam diretamente os computadores e equipamentos
para gravacdo e edicdo sonora. Alguns produtores musicais atuam simultaneamente como
técnicos/engenheiros de som em seu trabalho, ao mesmo tempo operando os equipamentos,
auxiliando a banda a ser gravada, realizando edi¢des sonoras e tomando eles mesmos as
decisdes estéticas, aliando-se ou ndo a técnicos e engenheiros de som, como ¢ o caso dos
entrevistados para esta dissertacdo. Enquanto o produtor atua no plano das ideias, o engenheiro
de som opera os equipamentos necessarios para o alcance dos resultados sonoros planejados
pelo produtor. A divisdo de trabalho pode variar dependendo do individuo e do contexto no qual
estd inserido, tornando mais complexa a definicdo do que ¢ um produtor musical. Em suma,
profissionais da induastria fonografica podem exercer multipla fun¢do de produtor e
engenheiro/técnico de som.

Como serd observado a partir das entrevistas no capitulo III, produtores musicais

também podem acabar por desempenhar a fungdo de arranjadores. A Berklee School of Music*

* Escola superior de musica com sede localizada em Boston, MA, Estados Unidos. Informagdes sobre a carreira
de arranjador disponibilizadas pela escola disponiveis em: <https://www.berklee.edu/careers/roles/arranger>.
Acesso em setembro de 2020.
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define arranjadores como musicos que ajudam de diversas maneiras a finalizar, retrabalhar e
adaptar composi¢des preexistentes, podendo alterar elementos como instrumentagdo,
orquestragdo, harmonia, andamento e género. Uma mesma pessoa pode desempenhar o papel
de produtor musical e arranjador, como € o caso dos entrevistados da presente dissertagao.

Segundo Rosa e Manzolli (2019), o processo de produ¢do musical pode ser subdividido
em trés etapas principais: Pré-producdo, producado e pos-producdo. Na pré-produgdo o conceito
do projeto ¢ elaborado, ocorrendo as primeiras tomadas de decisdes como a estética a ser
alcangada, a escolha de microfones e equipamentos, o planejamento do processo de gravacao e
a preparacao dos musicos. Na producdo em si ocorrem os registros sonoros propriamente ditos,
que podem ser representados por musicos gravando seus instrumentos ou por programagao
eletronica. Esta gravacdo pode ocorrer com todos os musicos tocando simultaneamente, ou
através de overdubs, ato no qual cada instrumento ou grupo ¢ gravado separadamente, em
camadas. Na pds-producdo ocorrem as edigdes sonoras necessarias para que se alcance um
padrdo estético e mercadoldgico desejado no projeto: adicao de efeitos, regulagem de volumes,
conserto de eventuais erros e ruidos, adi¢do e subtragdo de frequéncias sonoras, mudangas nos
timbres e adi¢dao de detalhes. Este conjunto de a¢des que permitem que o som seja modificado
apods sua gravagdo para que o equilibrio sonoro desejado seja atingido chama-se mixagem. Da
mixagem, a obra ¢ enviada para o processo de masterizagdo, no qual todas as faixas musicais
que representam cada instrumento e camada da gravacdo sdo consolidadas em um tUnico
arquivo, CD ou outra midia. No processo de masteriza¢cdo, hd novamente regulagem de
volumes e adi¢do/subtragdo de frequéncias sonoras, porém na gravacdo como um todo, € ndo
em cada elemento separadamente como ocorre na mixagem. Apds a masterizagdo, a musica
estd pronta para ser reproduzida e distribuida ao publico. Todas essas etapas ocorrem de forma
ndo-linear entre produtores, musicos e demais envolvidos, sendo marcante a presenga de troca
de opinides e feedback para que mudangas de decisdo e retomadas de processos possam ocorrer
ao longo do processo, determinando a produ¢do musical como um sistema complexo e
colaborativo (ROSA e MANZOLLI, 2019).

Com isso, € possivel afirmar que a producdo musical se da no conjunto de processos
que tornam possivel a transformacao de uma ideia musical em algo que possa serreproduzido,
como um arquivo de computador, CD ou publicacdo em plataformas de streaming de musica.
Estes processos, como mostrado anteriormente, vao da preparagao da banda/artista, passam pela
gravacao e edi¢cdo dos sons até a finalizacdo da obra.

A ferramenta principal de trabalho utilizada pelos produtores entrevistados na pesquisa

trata-se da estacdo de trabalho de &udio digital, ou Digital Audio Workstation (DAW). Estes
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programas de computador sdo utilizados para que se possa transformar uma performance ou
ideia musical em som gravado através de diversas ferramentas de gravacdo e manipulagdo
sonora. Cotrim inclusive comenta em relagdo a sua utilidade para a educacdo musical enquanto

define o que sao DAWs:

[...] sdo programas de enorme funcionalidade para as atividades de educagdo musical
por oferecerem recursos de gravagdo, de edigdo, de processamento de som, de
mixagem e de masterizagdo do material sonoro, possibilitando o estudante realizar um
processo de criagdo e producao de sua peca musical até seus acabamentos finais.
Representam a categoria de programas multipistas, onde ¢ possivel sobrepor inimeras
camadas de trilhas sonoras com enormes recursos de controle sobre o material.
(COTRIM, 2015, p.52).

Esta categoria de software ¢ representada por diversos modelos de marcas como Pro
Tools, Ableton Live, Logic Pro, FL Studio e Cockos Reaper, alguns deles sendo compativeis
com qualquer modelo recente de computador, ou até mesmo determinados aparelhos de celular.
Podem ser encontrados em computadores de estudios em grandes gravadoras ou mesmo em
notebooks de home studios, no caso dos produtores caseiros ou dos musicos que podem utilizar
as diversas fungdes de uma DAW para facilitar processos como de criagdo, gravagao e estudos,
muitas vezes atuando como os proprios produtores. DAWs podem ser utilizadas tanto para a
gravacdo de instrumentos € voz como para o processo de produ¢do de musicas como a
eletronica e o hip-hop (ver BELTRAME, 2016 e COTRIM, 2015).

Uma caracteristica importante das DAWSs sdo suas informagdes graficas. Através de
grades, tabelas e diversos recursos visuais, quem opera o programa ¢ capaz de visualizar cada
faixa sonora, tendo total controle sobre cada instrumento ou voz individualmente, permitindo
uma percepcao grafica do arranjo musical. Este entendimento da estrutura da pe¢a musical
“possibilita o compositor visualizar questdes relativas a forma, textura, fazer edi¢cdes e
acabamentos com enorme precisdo de tempo” (COTRIM, 2015, p.52)

No exemplo do software Logic Pro X (fig. 1) a seguir ¢ possivel identificar alguns dos
diversos recursos visuais de manipulacdo e organizacdo do som tipicos das DAWs. Os
elementos em tons de verde e rosa na drea marcada como tracks area mostram o registro sonoro
de cada peca de uma bateria e outros instrumentos virtuais, organizados por instrumento na
vertical e seu posicionamento em relacdo ao tempo de reprodug¢do na horizontal, o que
assemelha-se as grades instrumentais das partituras musicais, nas quais os diferentes
instrumentos sdo organizados em cada sistema verticalmente, enquanto as notas musicais sdo

mostradas horizontalmente para demonstrar passagem do tempo. Este recurso grafico proprio
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de DAWs e outros programas de edi¢do de dudio permite o usudrio uma visualizagao clara do

arranjo, sendo possivel utilizar a ferramenta zoom para edi¢des em nivel de detalhe.

Figura 1 - Janela principal do sofiware Logic Pro X, uma DAW da empresa Apple. Nela podem ser vistos
controles de reproducdo (control bar), sequéncias das pistas musicais (tracks area), inspetor de canais
(inspector) e controles de efeito, no caso um compressor (smart controls).
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Fonte: (<apple.com>. Acesso em: Setembro de 2019).

IInspector

Na mesma imagem ¢ possivel notar controles de volume na regido inspector,
representados por barras verticais coloridas em verde, amarelo e vermelho; um pouco mais
acima na mesma regido estdo os plug-ins, que sdo pequenos programas dentro do programa
responsaveis por aplicar efeitos sonoros, representados por pequenos retangulos azuis com
texto dentro; e no grande retangulo azul ¢ possivel identificar botdes do p/ug-in compressor,
simulando graficamente o equipamento de mesmo nome existente fisicamente que ¢
responsavel por ajustar niveis dindmica de um material sonoro. As diversas janelas, parametros,
plug-ins e fungdes das DAWSs costumam representar equipamentos analdgicos de gravagao e
manipulacdo de dudio existentes fisicamente, concedendo ao programa o papel de estudio
musical digital. Produtores podem utilizar uma DAW como o Logic Pro X mostrado acima em
combinagdo com equipamentos reais como compressores, equalizadores e pedais de efeito, ou

utilizar as versdes digitais em plug-in destes mesmos equipamentos.
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Um tipo de plug-in muito utilizado em diversas situagcdes por produtores ¢ o
equalizador. Os equalizadores nas DAWs imitam o equipamento real nos quais foram
baseados, estes que servem para adicionar ou remover frequéncias graves, médias ou agudas
(e suas nuances) de determinado material sonoro. Essas alteragdes, de ordem timbristica,
podem ser realizadas para a correcdo do sons de instrumentos e criacao de efeitos. Podem ser
utilizados, por exemplo, para aumentar a regido grave de um contrabaixo, ou diminuir a
sibilancia (aspecto chiado de fonemas como ‘s’ e ‘sh’) de uma voz gravada ao abaixar partes
de sua regido aguda. Também sdo utilizados para a simples visualiza¢do dos sons e quais de
suas frequéncias s3o mais ou menos presentes através de seus espectogramas, nos modelos nos
quais esta presente essa fungdo de visualizagdo. Na figura a seguir, retirada da DAW Logic Pro
X pelo proprio autor, € possivel visualizar duas instancias de um equalizador. A parte superior
mostra uma nota D6 central tocada em um piano, enquanto a inferior mostra um bumbo de

bateria.

Figura 2 — Plug-in equalizador da DAW Logic Pro X. Este equalizador em particular possui um espectograma,
Que permite a visualizagdo das ondas sonoras em sua intensidade em relagdo a banda de frequéncias.
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Fonte: Imagem capturada pelo autor.
Este equalizador, organizado em forma de grafico cartesiano, representa a banda de

frequéncias sonoras de 20 a 20.000Hz (Hertz) disposta horizontalmente versus a intensidade
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em decibéis (dB) disposta verticalmente. Essa disposicao de informagdes resulta em um grafico
que mostra quais partes do timbre, por assim dizer, estdo mais altas ou mais baixas. Enquanto
o bumbo de bateria, um tambor grave, possui suas frequéncias graves mais proeminentes (parte
esquerda do grafico), o D6 central do piano apresenta picos na regido mediana do grafico. Um
produtor, através dessa ferramenta, pode adicionar e remover dessas frequéncias de inimeras
formas, alterando seu timbre. O equalizador representa um excelente exemplo de como
produtores musicais utilizam recursos tecnoldgicos para alterar o som, nesse caso com
proeminente apoio de recursos visuais.

Por conterem as funcionalidades de um estidio musical e serem a principal ferramenta
dos produtores musicais da atualidade, DAWs podem dizer muito sobre as praticas da produgdo
musical e as possibilidades de significados e aprendizados musicais que podem oferecer. As
DAWs foram escolhidas como um dos focos desta pesquisa por conterem inimeras
possibilidades de aplicagdo em situagdes de ensino e aprendizagem musical, representadas por
seus recursos graficos e interativos. Em outras palavras, sdo programas que permitem o usuario
‘visualizar’ o som e seus parametros enquanto o grava e edita, obtendo diversas formas de
controle e representagdo grafica de sua altura, duragdo, intensidade e timbre, além de fungdes
que permitem a visualizagdo e edi¢do do arranjo musical. Sendo a ferramenta em comum
utilizada pelos produtores entrevistados para esta pesquisa, a forma como utilizam sua DAW
compds boa parte dos assuntos tratados por eles, o que a tornou uma espécie de lente pelaqual
¢ possivel entender as praticas dos produtores musicais. Uma DAW também representa uma
ferramenta de disponibilizagdo das praticas de producdo musical para o publico em geral que
tenha acesso a Internet, antes restritas aos estudios e pessoas que possuissem os diversos
equipamentos analogicos que hoje sdo substituidos por um unico computador.

A questdo ndo sera aprofundada ao longo da dissertagdo, mas ¢ um assunto que vale ser
abordado em futuras pesquisas: a acessibilidade e o acesso a praticas de producdo musical,
especialmente em parceria com outras dreas como a pedagogia. Acessibilidade, porque DAWs
e demais programas de edi¢do e gravacao de dudio podem permitir que pessoas portadoras de
deficiéncia interajam com materiais sonoros sem a utilizagdo de instrumentos musicais ou a
voz. O Audacity (<audacity.com>) ¢ um programa gratuito e conhecido de dudio que permite
com que o usudrio corte, copie, cole e adicione efeitos a materiais sonoros, além de outras
funcdes. O programa possui a fungdo de leitura de tela, na qual uma voz narra os elementos
dispostos na tela, permitindo que cegos e pessoas de baixa visdo o operem. E acesso, porque o
Audacity também ¢ gratuito, assim como o Bandlab (<bandlab.com>): uma DAW simplificada,

gratuita e adicionada de fungdes tipicas de redes sociais, como criacdo de rede de amigos e
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compartilhamento de informacdes. Pode ser acessada através navegadores de Internet de
celulares, ndo necessitando instalagdo, nem computadores caros e de alta performance para sua
operacdo. Como o Bandlab trata-se de uma pagina da Internet, pode ser acessado a partir de
qualquer aparelho celular ou computador que possua essa conexdo, podendo ser utilizado para
aulas a distancia e compartilhamento de processos de edi¢ao de dudio entre musicos. Considero
que pouco adianta pensar possibilidades para o ensino de musica se estas estdo disponiveis
apenas para alguns, logo tornando-se impossibilidades para todos os outros. Logo, para que em
uma perspectiva de inclusdo, os resultados dessa pesquisa sejam validos, ha de se considerar
se essas praticas de producdo sdo razoavelmente acessiveis. Entende-se que praticas de
producdo musical necessitam de aparatos tecnoldgicos, logo automaticamente estdo
indisponiveis para populagdes e instituicdes muito carentes. Porém como alguns softwares de
producdo musical sdo gratuitos e operaveis por determinados grupos de pessoas portadoras de
deficiéncia, acredito que ja seja um passo dado em direcdo a democratizacdo das praticas de
producdo musical, antes restritas a espagos como estudios repletos de equipamentos caros e
importados. Na época do desenvolvimento da presente pesquisa, trés quartos dos brasileiros
possuem alguma forma de acesso a Internet, 99% desses usudrios o fazendo através de
smartphones € 42% através de computadores®. Isso indica que boa parte da populagdo ja pode
se beneficiar de praticas de produ¢ao musical de alguma forma, mesmo que bdsica.

Essa pesquisa foi planejada com base na ideia de que as funcionalidades das DAWs—e
por consequéncia, as praticas de produgao musical — podem oferecer ao educador e ao aluno de
musica ferramentas singulares de criacdo, transformagdo, visualizagdo, compreensao,
performance, registro e compartilhamento de sons e musica, ja que todas essas e mais funcdes
estdo disponiveis em ferramentas como DAWSs. Para descobrir quais sdo essas praticas de
producdo e como elas se dao, dois instrumentos de pesquisa foram utilizados: experiéncias de
producdo em sala de aula e entrevistas com produtores. No préoximo capitulo, apoiado
bibliograficamente por conceitos da educadora Lucy Green, serdo expostas essas experiéncias.
Estas serviram para que eu pudesse, através do exercicio do papel de professor e de aluno em
aulas de musica envolvendo produgdo musical, extrair e nomear quais praticas sao realizadas
nesse tipo de aula. Os conceitos de Green escolhidos justificam a necessidade da educagao
musical de utilizar formas de ensino que correspondam a realidade dos alunos e das musicas

trabalhadas em aula.

5 Pesquisa disponivel em <https://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2020-05/brasil-tem-134-milhoes-de-
usuarios-de-internet-aponta-pesquisa>. Acesso em agosto de 2020.
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CAPITULO 2:

Experiéncias com produ¢iao musical em sala de aula

A primeira secdo do atual capitulo traz luz a ideias apresentadas pela educadora
britanica Lucy Green (1997, 2000 e 2012), que promove um ensino escolar de musica que
valoriza os contextos das musicas a serem ensinadas e a realidade dos alunos envolvidos. A
autora foi escolhida pois o foco de suas pesquisas ¢ o ensino de musica popular, e entende-se
que artistas populares tém suas gravagdes realizadas justamente através das praticas de
producdo musical abordadas ao longo de toda a dissertagdo. Os conceitos expostos pela autora
auxiliam na compreensdo de como a produ¢do musical pode ser uma ferramenta que auxilia o
ensino de musica a ser mais pautado na realidade das diferentes musicas abordadas em sala.

Na segunda secdo sdo apresentadas as experiéncias com produ¢do musical realizadas
em salas de ensino médio do Colégio Pedro II (CPII), e vividas em uma disciplina de ensino
superior no curso de Licenciatura em Musica da Universidade Federal do Estado do Rio de
Janeiro (UNIRIO). A primeira foi realizada por mim como professor convidado para oficinas
de produ¢do musical, e a segunda, promovida em uma disciplina do curso Licenciatura em
Musica da UNIRIO, foi vivenciada por mim no papel de aluno da graduagdo. As experiéncias
servem a pesquisa para a identificacdo e nomeagdo de praticas de produ¢do musical, e a

confirmagao se essas praticas sdo possiveis nos ambientes de ensino de musica envolvidos.

2.1. Lucy Green: teoria dos significados musicais e aprendizagem musical informal

Lucy Green, ao realizar entrevistas com musicos populares (GREEN, 2000) e
experiéncias de ensino de cangdes populares em sala de aula (GREEN, 2012), procura entender
os métodos e formas com os quais a categoria aprende e ensina musica, para entdo aplica-los
diretamente no ensino de cangdes populares em aulas escolares de musica. A autora procura,
nos trabalhos aqui comentados, expor os beneficios do ensino da musica popular através de
métodos surgidos da propria pratica musical dos musicos populares, distanciando-se do que
pode ser chamado de ensino conservatorial ou erudito, por vezes utilizado para o ensino de
repertorio popular.

Segundo a teoria dos significados de Lucy Green (1997 e 2012) ha dois aspectos
distintos (porém ndo dissociados) do significado musical. O primeiro, chamado significado

musical inerente, ¢ aquele contido no material sonoro da musica — sons e siléncios, relagdes
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harmdnicas e melddicas, repetigdes e semelhancgas. Este implica experiéncias prévias de escuta,
j& que € o processo que permite um ouvinte identificar o intérprete ou o género musical de uma
gravagdo, e possuir expectativas em relacdo aos elementos sonoros contidos na mesma.
Segundo um exemplo da préopria autora, se uma estudante de musica declara ao escutar um
movimento de Pierrot Lunaire® que ndo gostou da peca e esta lhe parece confusa e cadtica,
significa que ndo estd familiarizada com musicas desse aspecto, e logo ndo pdde reconhecer os
elementos estruturais e repeticdes da peca (GREEN, 1997, p. 28). As experiéncias prévias do
ouvinte podem configurar a sua escuta uma reacao de afirmacao (aprovacao, identificagdo) em
um extremo, ou de repulsa (desgosto, ndo entendimento) em outro. Logo, ndo ha como separar
a memoria musical de uma pessoa das impressdes que tem ao escutar uma musica pela primeira
vez.

Ja o segundo aspecto, chamado significado musical delineado, comporta os aspectos
extra sonoros da musica: a cultura da qual a musica faz parte, as vestimentas, a aparéncia dos

musicos, e todos os aspectos culturais e sociais atrelados a uma musica.

“Por exemplo, uma peca musical talvez nos coloque a pensar sobre o que os
intérpretes estejam vestindo, sobre quem escuta essa musica, sobre o que nos
estavamos fazendo a ultima vez que a escutamos. Numa apresentagdo ao vivo,
podemos identificar-nos, ou separar-nos, com os valores da subcultura que
acreditamos seja comum a plateia. Alguns desses pensamentos e crengas estdo tao
proximamente ligados & musica e tdo aceitaveis pelos membros de uma sociedade,
que podemos dizer que a musica adquiriu um significado ou deline4-los em um nivel
satisfatorio. Outras delineagdes resultam totalmente de identidade individual. Do
mesmo jeito que fazemos com o significado inerente, os ouvintes constroem os
significados musicais delineados a partir do seu referencial a respeito do estilo em
questdo.” (GREEN, 1997, p.29)

Reafirmando as palavras de Lucy Green, as vivéncias individuais e coletivas e as
construcdes sociais dos ouvintes sdo determinantes para que tenham uma experiéncia positiva
em um extremo, ou negativa em outro, para com uma musica ou género musical. Logo ndo
basta o material sonoro para fazer alguém gostar ou ndo de um artista ou estilo musical, mas
também as vestimentas envolvidas, os processos ocorridos em uma performance, o grupo social
que consome aquele tipo de musica, a idade, origem, religiosidade e todo e qualquer aspecto
que os acompanhe.

Além disso, apesar das diferengas entre os aspectos inerentes e delineados da musica,

as duas esferas ndo podem ser dissociadas uma da outra:

6 Obra atonal de Arnold Schoenberg, influente compositor austriaco do século XX.
(<https://www.britannica.com/biography/Arnold-Schoenberg>. Acesso em: Setembro de 2020.
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“Concernente a concepgdo musical, que inclui os significados inerentes e delineados,
jaz uma irrevogavel e interdependente interface entre os dois tipos de significados.
Nao subentendendo-se que ambos 0s tipos coexistam em niveis idénticos, ou que
estejamos sempre conscientes de ambos, ou ainda algum deles. Pelo contrario, é a
habilidade propria de cada um dos significados de se tornar obscuro que tem causado,
ate certo ponto, toda discussdo e desentendimento sobre musica. O ponto de
distingdo, entre os dois tipos de significado, e que embora interdependentes, cada um
afeta diferentemente a formagao do grupo social em torno da musica, impingindo-se
sobre a experiéncia musical.” (GREEN, 1997, p.29)

Se enxergarmos o ensino de musica através da lente dos significados de Green, os
educadores musicais ao ensinarem musica popular devem levar em consideracdo ndo apenas
0s aspectos inerentes (sons, siléncios, caracteristicas sonoras), mas também seus aspectos
delineados (conceitos extramusicais e aspectos culturais) da musica. O sentimento de
afirmagdo ou repulsa em relacdo aos significados inerentes da musica, assim como as
experiéncias positivas ou negativas em relag@o aos seus aspectos delineados, podem fazer toda
a diferenca na hora da aprendizagem de uma determinada peca ou cangdo. Com isso, a autora
defende o ensino de musicas populares em sala de aula utilizando-se dos proprios métodos
informais da musica popular, por exemplo: tirar misicas de ouvido, colaborar em grupo e
imitar colegas e videos de musicos. Ensinar musicas populares com métodos que nio sdo
proprios da musica popular, como os utilizados pelo ensino de musica erudita, pode distanciar
o aluno dos significados delineados de uma obra (GREEN, 2012).

A autora também comenta em relacdo as esferas formais e informais do ensino de
musica. Green (2000) define educacdo musical formal como aquela que possui curriculo
escrito, tradi¢des de aprendizagem, planos de estudo, professores reconhecidos, mecanismos
de avaliagdo sistematica como testes e provas, notacdo musical e bibliografia reconhecida. Este
tipo de ensino ¢ comumente encontrado em conservatorios e escolas de musica, porém nao se
restringindo a esse tipo de ambiente. Pode ocorrer em aulas particulares de instrumento,
orquestras, bandas e também no ensino escolar. Ja as praticas de aprendizagem musical
informal consistem nas que existem em todas as sociedades e seus métodos de transmissdo de
conhecimentos, que ndo dependem da existéncia de institui¢gdes de ensino, nem curriculos
escritos, metodologias e programas especificos, professores qualificados e mecanismos de
avaliacdo e certificagdo, além de pouca ou nenhuma notacao ou bibliografia. Ambas as esferas
ndo sdo totalmente dissociadas, podendo um mesmo individuo beneficiar-se das duas. Sendo
assim, os limites entre as praticas de aprendizagem formais e informais sdo pouco claros, porém
existem diferencas significativas entre elas. (GREEN, 2000)

Lucy Green (2008) aponta cinco fatores encontrados na aprendizagem musical

informal: (1) quem esta aprendendo escolhe qual musica vai tocar, tendendo a escolha de
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repertorio ja compreendido e conhecido, do qual o aluno gosta e se identifica com. Isso vai
contra a tendéncia da educagdo formal de apresentar musicas desconhecidas pelos educandos,
escolhidas por quem esta ensinando; (2) o método principal de aquisi¢do de técnica trata-se do
“tirar de ouvido”, o que se difere bastante do ensino pela escrita. E um método pouco
aproveitado por educadores musicais, apesar da variedade de técnicas que empregam; (3)
aprendizado informal pode ocorrer em soliddo ou em grupos, envolvendo aquisi¢do e troca
consciente ¢ inconsciente de técnicas e conhecimento através do escutar, observar, imitar e
falar. Diferentemente da relacdo professor-aluno, ndo ha supervisdo de adultos ou tutores neste
processo. As escolhas das musicas e as formas de comunicagdo entre quem estd aprendendo
estdo ligadas a identifica¢@o por subculturas e circulos de amizade. Essas relacdes podem ser
identificadas na forma de fazer musica entre os membros de uma banda; (4) ha tendéncia no
ensino informal ao aprendizado casual de musicas ‘em si’ ou ‘do mundo real’, ou seja, que
sejam conhecidas e/ou estejam publicadas. Em oposi¢do a isso, no ensino formal ¢ comum o
aprendizado de exercicios especificos para o instrumento ou pecas compostas com fins
pedagbgicos, como estudos e atividades escritas; (5) e por fim, o aprendizado informal envolve
integracdo entre o ouvir, tocar, improvisar € compor ao longo de todo o processo de
aprendizagem, com énfase na criatividade, diferindo-se do ensino formal quando este enfatiza
a técnica e a reproducdo em detrimento da criatividade. E importante frisar que, apesar das
diferencas entre os campos formal e informal da aprendizagem musical, também ha
similaridades de valores e atitudes entre educadores formais e musicos populares. Por exemplo:
valorizagdo do sentimento acima da técnica, trabalho em grupo, consciéncia do prazer de tocar
musica, crenga no poder da musica de aumentar a autoestima, e apreciacdo e respeito a um
vasto leque de tipos de musica. (GREEN, 2008)

No caso do ensino escolar de musica, a autora observa que empregar praticas da

aprendizagem informal de musica pode conferir mais autenticidade a experiéncia da aula,

“[...] permitindo que os alunos ‘adentrem’ os significados inerentes da musica,
libertando-se por um momento de delineag¢des especificas e, portanto, limitantes. Os
alunos podem preencher a musica com suas proprias delineagdes alternativas. As
delineacdes da musica aparentemente imutaveis, fixas e “verdadeiras” — sobre a
natureza da propria musica, sobre as pessoas que fizeram a musica, sobre as pessoas
que as escutam, seus valores, crengas ¢ agdes sociais, politicas ou religiosas — sdo
colocadas em questdo.” (GREEN, 2012, p.78).

Segundo as ideias da Green, falhamos como educadores ao ndo percebermos os
processos pelos quais a musica popular € transmitida, ndo bastando apenas ensinar os alunos a

tocarem as notas das musicas que gostam, mas incorporar a forma como musicos populares
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aprendem e ensinam estas musicas para que os alunos tenham uma experiéncia mais auténtica
de aprendizado (GREEN, 2012). Ao ensinarmos estas musicas com métodos distantes das
formas como as musicas populares sdo criadas e transmitidas, estamos lidando apenas com um
“simulacro, ou com um espectro da musica popular em sala de aula, e ndo com a coisa em si
(GREEN, 2012, p. 68)”. Outro beneficio da inclusao das praticas de aprendizagem informal na
educacdo musical seria a capacidade de oferecer aos alunos “um nivel de autonomia em relagao
a seus professores, o que aumentaria a capacidade dos alunos continuarem sua aprendizagem
independentemente (GREEN, 2012, p. 78)”.

E possivel resumir as ideias aqui expostas no seguinte exemplo: de que formas um
professor ou professora de musica pode ensinar uma can¢do popular para uma turma de escola
regular? Se considerarmos apenas os aspectos inerentes da musica (sons), € possivel ensind-la
através de notacdo musical por partitura — o que, segundo a teoria dos significados e as
defini¢des de ensino formal e praticas de aprendizagem informal, pode ser uma ma ideia, pois
neste ato ndo estamos levando em conta os aspectos delineados desta musica: a forma como
foi criada, os processos de aprendizagem e todo seu pano de fundo. Mesmo que os alunos ja
tenham uma experiéncia afirmativa em relacdo ao significado inerente da cangao, ao tentarem
aprendé-la através de um método (formal) que ndo condiz com a maneira com a qual os
musicos daquele estilo musical trocam informagdes, podem ter uma experiéncia negativa em
relacdo a seus significados delineados, que sdo perdidos numa forma de ensinar que ¢
incompativel aquela musica ou estilo musical. Em suma, educadores musicais devem procurar
ensinar musica popular com métodos populares, para que haja maior chance de identificagdo e
afirmacdo com a musica ensinada.

Considerando que a tecnologia disponivel atualmente permite que musicas estejam
disponiveis nas vastas bibliotecas de streaming de musica, ¢ possivel identificar na hipdtese da
dissertagdo uma interpretacdo dos conceitos de Lucy Green aqui expostos: apresentar o
educando musical aos processos de producao musical do repertério que escutam pode conferi-
lo toda uma nova gama de conhecimentos sobre as musicas com as quais ja tém familiaridade,
além de um entendimento mais visual e técnico sobre os sons contidos nelas. Ao conhecerem
forma como as musicas que escutam sdo produzidas, educandos podem ter a chance de
acumular novos significados inerentes (como sdo produzidos os timbres, os padrdes ritmicos,
efeitos e os demais elementos sonoros) e delineados (forma como os produtores trabalham,
comunicagdo de estudio, troca de informagdes a respeito da operacdo dos programas, viver a
experiéncia da grava¢do de musica). Em uma sala de aula com condi¢des minimas para que

ocorram praticas de produ¢ao musical, como um computador com DAWs instaladas na sala ou
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alunos que portem smartphones, atividades no sentido de entender como determinadas musicas
sdo produzidas podem ser realizadas, em adicdo a atividades recorrentes como tocar e cantar
as musicas.

Aproveitando oportunidades de experiéncias com o uso de técnicas de producdo
musical em sala de aula ocorridas durante o periodo do curso de mestrado, foi decidido pela
inclusdo das mesmas na dissertacdo. Isso foi feito para que se possa sustentar a hipotese de que
abordar conhecimentos da producdo musical pode influenciar positivamente em um cendrio de
ensino e aprendizagem de musica, além de serem ambientes nos quais fui capaz de identificar
e nomear praticas de producao musical. Isso ainda ndo cumpre com o objetivo da pesquisa, que
busca analisar as praticas de produtores musicais através da interpretagdo das entrevistas com
produtores musicais, as quais estdo contidas no terceiro capitulo. Os relatos das experiéncias
surgiram da necessidade de identificar praticas de producdo musical e simultaneamente aplica-
las no ensino de musica da forma mais disponivel no momento da elaboragdo da pesquisa: a
sala de aula, tanto da perspectiva do professor de ensino bésico como do aluno universitario.
Dessa forma pode-se confirmar a possibilidade de um uso pratico de recursos eletroactsticos
no ensino e aprendizagem de musica antes que as entrevistas com produtores fossem realizadas.
Nao seria logico analisar praticas de produtores musicais com intuito de trazé-las para o ensino
da musica sem antes confirmar se isso € possivel no mundo fisico, mesmo que as experiéncias
realizadas sejam apenas dois exemplos das diversas formas possiveis de aplicacdo dessas

praticas.

2.2. Producio musical no ensino escolar de musica: relatos de experiéncia

A fim de uma impressao direta sobre o impacto do uso de técnicas de produ¢ao musical
em sala de aula, foram realizadas duas aulas em duas turmas regulares dos campi Centro e Sdo
Cristévao do ensino médio do Colégio Pedro I, na cidade do Rio de Janeiro, ambas as turmas
de primeiro ano do ensino médio. A atividade consistiu em simular um ambiente de estidio na
sala de aula, na qual eu assumia o papel de produtor musical, e a turma de banda a ser gravada.
Me foram feitos convites como professor de musica e produtor musical para realizar as
atividades nas aulas de musica do Colégio por parte da professora Inés Rocha, no caso do
campus Centro, e da psicologa Julia Torres, do campus Sao Cristovao. Logo, aproveitei o

ambiente escolar oferecido para colher dados para esta pesquisa.
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A atividade planejada foi a mesma para ambas as turmas. Foram fornecidos por mim
um computador Apple MacBook Pro com a DAW Logic Pro X instalada, uma interface’” M-
Audio Fast Track Pro USB e um microfone modelo Shure SM-57 além de todo cabeamento
necessario para a conexao dos aparelhos. Os instrumentos musicais € microfones adicionais
tocados pelos alunos foram fornecidos pelo Colégio. E importante ressaltar novamente que a
atividade pode ser realizada com equipamentos muito mais acessiveis como telefones celulares
e computadores mais baratos, porém julguei interessante mostrar-lhes algo o mais préoximo o
possivel do que ocorre no &mbito profissional.

A aula iniciou-se com os equipamentos ja montados ao meu lado, e os alunos sentaram-
se em formacdo de roda em suas cadeiras, da qual também faco parte. Expliquei que haveria
uma atividade de gravacdo de uma musica na qual represento o produtor e eles os artistas.
Introduzi aos alunos a produ¢do musical, e expliquei que ¢ o que ocorre na criacao das musicas
que escutam, e que seus artistas preferidos gravam suas musicas de forma ndo muito diferente
do que o que vamos realizar naquele momento.

Ap6s isso, dei um tempo para que os alunos decidam qual musica querem tocar e quais
instrumentos querem usar na gravagdo®. Apresentei-lhes o computador com a DAW exibida no
monitor, e expliquei que o programa serve para armazenar e editar os sons que vao gravar.
Também esclareci a funcdo da interface, que serve para transformar o som captado no
microfone em sinal digital, que ¢ armazenado no computador e utilizado na DAW. Introduzi-
os a duas das fungdes basicas das DAWs, que sdo a fun¢do gravar (REC) e o metrénomo nativo
da DAW, chamado de click e utilizado para que a musica seja gravada no andamento correto.

Chega entdo o momento da gravacdo. Primeiro escutei sua performance, sem gravar,
regendo a turma como uma banda e garantindo que estdo todos em sincronia. Entdo, cada aluno,
ou grupos de alunos organizados em espécies de ‘naipes’, vem gravar sua parte com auxilio do
click, ou metrdbnomo. Como alguns alunos tocavam ostinatos, puderam gravar apenas um ou
dois compassos de seus instrumentos, cabendo a mim repetir no programa diversas vezes 0o
trecho gravado, formando /oops. Ao final da gravagao de cada take, o mesmo era escutado por

todos para que decidissem se estava bom. A cada nova camada gravada o resultado era

7 Interfaces de audio digital sdo equipamentos que permitem a conversdo de dudio analogico em sinal digital.
Consistem em um aparelho no qual de um lado conectam-se instrumentos e microfones, e de outro um computador
via conexao USB, permitindo que o sinal sonoro dos instrumentos seja gravado nas DAWs. (Equipamento azulado
com fios conectados presente no canto inferior esquerdo da fig. 3).

8 Convém notar que o processo de escolha pelos estudantes da musica a ser gravada e da instrumentacdo a ser
utilizada corresponde a ideia de Lucy Green de deixar que decidam o repertério, como mencionado anteriormente.
Porém a inclusao de referéncias da autora deu-se apds as experiéncias no Colégio. A atividade ndo foi pautada
diretamente das ideias de Green, mas a escolha da autora deu-se pela natureza da atividade realizada, ja que suas
pesquisas tratam de ensino escolar de repertorio popular.
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reproduzido, e cada novo naipe ou instrumentista pode escutar as gravagdes anteriores
enquanto grava sua linha. Para finalizar, o resultado ¢ reproduzido ap6s um leve ajuste de
volumes. No caso da turma Centro, fui capaz de depois elaborar um remix’ de estudio caseiro,

especialmente devido a qualidade do som captado.

2.2.1. Turma Centro

A turma Centro, visitada em outubro de 2018, escolheu gravar um rap composto pelos
proprios alunos. A letra foi elaborada em um processo de escrita conjunta ministrado pela prof.?
Inés previamente a minha visita, e citava temas como questionamentos sobre o sistema escolar,
questdes politicas, reforma trabalhista e criticas sociais. A base era composta por grupos de
tam-tans, reco-recos, pandeiros, um teclado, violdo e vozes de apoio. Um aluno particularmente
instruido em musica e entusiasta da cena hip-hop responsabilizou-se pela gravacio das vozes

principais e violdo.

[sem titulo]

Saturado

De segunda a sabado eu passo cinco horas na escola

E fico muito cansado

O sistema diz que é pro meu aprendizado

E quando eu aponto falhas dizem que eu t6 errado, ferrado

Mas quem com ferro fere é ferido pelo tiro deferido

E o direito infringido de aprender o que realmente é importante
Conserto meu cardter sem cosseno e cossecante

Chegamos num consenso embora o clima ta tenso

Beirando uma ditadura comandada pelos sem-senso

Acendo um incenso com a mente incomodada

Ndo enxergam o qudo mandada é a reforma trabalhista

Querem mais trabalho pro trabalhador

E mais lucro pro empresdrio, mercendrio, que nem vai ligar pra dor
Que é o prego que se paga com o tempo nessa vida

Alguns tem ela tirada muitos tem ela sofrida

(Composicao coletiva dos alunos do segundo ano do E.M. do CPII Centro, 2018)

Houve um momento inicial de estranhamento do processo de gravagdo com click, o
metronomo fornecido pela DAW para que a musica seja gravada em um andamento certo, e
todas as suas partes separadas, ou naipes, possam estar sincronizadas no mesmo tempo. Apds
alguns conselhos da professora da turma e o auxilio da minha regéncia complementando o som

do metronomo, os alunos foram capazes de gravar as linhas uma por uma. Ao gravar cada novo

? Formato de produgio musical eletrdnica na qual um produtor musical reinventa e adiciona elementos a uma
musica de outro autor ja gravada, transformando seu arranjo e podendo modificar seu género musical. Mais a
respeito de remixes sera tratado no terceiro capitulo.
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instrumento, os alunos seguintes poderiam ouvir os materiais anteriormente gravados pelos
colegas, a fim de haver mais referéncia e menos dependéncia do metronomo.

Apds a gravagdo dos instrumentos de percussdo e harmonicos, foram adicionadas as
vozes de rap (dois takes sobrepostos do aluno cantando a mesma letra, porém em alturas
diferentes, o que ¢ chamado de “dobra” no mundo do hip-hop) e vozes de apoio em unissono.
Enquanto eram gravados, os alunos podiam ver os trechos que registraram na tela do projeto
mostrado no computador e acompanhar a formag¢ao do arranjo. As partes ritmicas e harmdnicas
sO precisavam ser gravadas durante alguns compassos, pois foi possivel programar loops dos
instrumentos de percussao e harmonicos na hora, o que permitiu a gravacao de toda a letra por
cima desses loops.

As gravagoes foram depois editadas em meu computador em duas versdes, sendo a
primeira formada basicamente por cortes, colagens e edigcdes leves dos loops que os alunos
gravaram, resultando em um arranjo simples € bem remetente ao contetido originall®,
Futuramente elaborei a segunda versdao, um remix com novos instrumentos eletronicos
adicionais e edigdes mais complexas dos materiais gravados pelos alunos, resultando em um
versdo boom-bap (um subgénero do hip-hop) da misica composta pela turma'!.

Houve grande empolgag¢ado por parte da turma com a experiéncia. Durante a atividade e
as conversas realizadas ao longo da aula, os alunos puderam perceber que artistas dos quais
gostam (citaram Beyoncé e Rihanna, cantoras célebres da cultura pop) gravam suas musicas
da mesma forma como fizeram naquela sala, considerando-se as devidas proporcdes e
diferenc¢as de equipamento e equipe em cada caso. Mais tarde o aluno que cantou a letra entrou
em contato através da professora Inés e exprimiu vontade de mudar a letra para retirar as
criticas a escola e alguns comentarios sobre estar “saturado” e “cansado”, pois afirmou que
haviam problemas mais graves na vida e no pais do que a sua escola, que considerava uma

parte benéfica de sua vida.

2.2.2. Turma S3o Cristovao

A experiéncia realizada com a turma Sao Cristovao, em agosto de 2019, foi semelhante

a primeira, e ocorreu no evento Prata da Casa do Colégio Pedro II, idealizado pela psicologa

19 Gravagdo disponivel em:
<https://drive.google.com/drive/folders/128ISfKlarSb_y UG64Y6pURq4QQ xJNJ?usp=sharing>

! Gravagdo disponivel em:
<https://drive.google.com/drive/folders/128ISfKlarSb y UG64Y6pURq4QQ xJNJ?usp=sharing>
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Julia Rocha. Participei como ex-aluno do CPII para narrar aos alunos trajetorias e historias de
carreira, e aproveitei a oportunidade para repetir a experiéncia da turma Centro. A turma
decidiu gravar a célebre capoeira Paranaué, uma musica ja tocada nas aulas regulares e
ensinada pela professora. A instrumentagao escolhida foi: tam-tans, pandeiros, violino, teclado,
agogo e coral. Diferentemente da turma Centro, na qual cada instrumento gravava apenas um
ostinato ou frase musical, na turma Sao Cristovao todos os instrumentos gravaram duas linhas
diferentes. Como todas as linhas tratavam-se de ostinatos, inclusive as vozes (apenas paranaué,

paranaué parana), cada uma foi gravada por apenas alguns compassos.

Figura 3 — Montagem e teste do equipamento utilizado por mim para a atividade na turma S3o Cristovao, em
2019. Sobre da mesa ¢ possivel visualizar o teclado do notebook e a interface de dudio com cabos conectados.

Cortesia do Colégio Pedro II, Campus Sao Cristovao. 2019.

A turma também ndo se acostumou inicialmente com o processo de gravagdo com o
click. Dado isso, foi sugerido aos alunos que ensaiassem todos juntos o arranjo inteiro, depois
apenas alguns grupos de instrumentos, auxiliados por regéncia. A professora de musica da
turma a orientou para que atentasse ao tempo forte de seus ostinatos, pedindo para que os
alunos escutassem uns aos outros durante o breve ensaio, e atentassem ao click (andamento) e
a minha regéncia. Apds uma melhor compreensdo do andamento, grupos de alunos gravaram
os tam-tans e pandeiros, que serviram de base para os demais instrumentos e vozes, como na

experiéncia do Centro. Por ser um ostinato, cada novo aluno ou grupo era capaz de escutar
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quantas vezes quisesse 0s ostinatos previamente gravados, e gravar quantos takes fossem
necessarios para que executassem um trecho satisfatorio.

Houve grande interesse por parte de alguns alunos sobre como ficaria o resultado. A
maioria se surpreendeu com a qualidade da gravacdo e da forma como tocaram e cantaram, que
superaram suas proprias expectativas apds ouvirem uma gravagao de si mesmos tocando. No
final, j& com o esbog¢o do arranjo, os estudantes puderam ouvir um /oop de quatro compassos
com todos os instrumentos somados. Durante cada nova reprodugdo foram silenciadas umas
ou outras faixas, a fim de esbogar uma sensacdo de arranjo com as entradas e saidas de
instrumentos.

Nao foram realizados versdes nem remixes posteriores desta versdo pelo fato desse
processo ter sido feito ao vivo, de outra forma: durante a escuta final, reproduzindo suas
gravagdes em loop e o silenciamento ou ndo de determinados instrumentos descrito acima.
Porém os alunos desta turma puderam escutar os arranjos produzidos por seus colegas da turma
Centro, e comparar a primeira versdo ao remix. Alguns dos meninos, fas de hip-hop, ficaram
entusiasmados com a versao remix ¢ um deles chegou a dar sugestdes para uma possivel
elaboracdo da faixa remixada da capoeira tocada por sua turma, citando musicas de raves

africanas.

2.2.3. Sobre as experiéncias no Colégio Pedro 11

As duas turmas reagiram semelhantemente as atividades, apesar de diferentes perfis,
escolhas de instrumentagdo, géneros musicais e instru¢des musicais entre os alunos. Em ambos
os casos houveram experiéncias que dizem respeito especificamente a execucdo musical e a
pratica da gravacdo. Adiante estdo listadas as experiéncias vividas, seguidas das praticas
musicais que acredita-se que estejam relacionadas as ditas experiéncias, expostas entre
paréntesis e nomeadas por mim: dificuldade inicial de tocar com o auxilio de metrénomo, logo
superada apo6s acostumarem-se com a pratica (pratica de gravagdo); tocar com um microfone
préoximo ao instrumento, com atenc¢do a intensidade da execugdo para que o som ndo distorca
ou fique baixo demais (pratica de gravacgdo); visualizacdo das partes gravadas na tela do
computador e identificagdo de cada instrumento ao silenciarmos determinadas faixas a cada
reproducao do /oop (criacdo mediada pela tecnologia, utilizagdo de recursos graficos); escutar
os instrumentos dos colegas previamente gravados e adaptar sua execug¢do ao que ja esta
registrado, diferentemente da execucdo ao vivo com todos os instrumentos (pratica de

gravagao, criagdo mediada pela tecnologia); possibilidade da criagdo de novas ideias musicais
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para o arranjo antes e durante a grava¢do (composicdo); escolha de instrumentos a serem
tocados, da ordem de gravagdo e julgamento de qual take estd bom ou ruim, escolhendo o que
vai para o arranjo apos gravarem (planejamento, arranjo); e escuta de cada etapa do processo e
apreciagdo coletiva do resultado (escuta).

Destacaram-se também sentimentos e declara¢des dos alunos ao longo das aulas:
comparagdo da experiéncia vivida no momento com a de artistas famosos enquanto gravam,
resultando em brincadeiras e imitagdes (identificagdo com artistas/culturas); enfrentamento da
vergonha, do medo de errar, de tocar na frente dos colegas e de se ouvir depois, em especial
alunos que gravaram sozinhos (pratica de performance musical); e identificagdo e comentarios
a respeito da cultura hip-hop (identificagdo com artistas/culturas). Esses nomes assimilados as
praticas de producdo musical realizadas em aula (entre paréntesis) serdo retomados ao longo
do proximo capitulo com o intuito de identificar essas praticas nos depoimentos de produtores
musicais. Em resumo, as praticas vividas pelos estudantes ao longo da experiéncia foram:
praticas de gravacdo, criacio mediada pela tecnologia, utilizacido de recursos graficos,
planejamento, criacio de arranjo, composicdo, identificacio com artistas/culturas e
praticas de performance musical.

Vale lembrar que quase nenhum dos adolescentes conhecia uma DAW ou o processo
de producdo de uma musica, logo tiveram a oportunidade de ter alguma ideia de como as
musicas que escutam em seu dia-a-dia sdo produzidas. Muito da anima¢do dos alunos com a
atividade deu-se pelo fato de ser uma aula fora do comum, distante daquelas em que o foco ¢é
a leitura e escrita musical ou a execu¢do de musicas por si s0. A atragdo pelos equipamentos
eletronicos e a simulagdo de estarem em uma gravadora atuando como uma banda também se
mostraram marcantes.

Em uma andlise das experiéncias como um todo, as reagdes dos estudantes e a variedade
de praticas realizadas ao longo da atividade resultaram em alguns acontecimentos que merecem
atencdo. Primeiro, a possibilidade de abordagens diferenciadas para desafios ja vividos pelas
turmas ao tentarem executar as cangdes de seu repertorio: tocar no andamento certo, cantar
com afina¢do, compreender o arranjo, escutar os instrumentos dos colegas e todas as
implicagdes da performance musical em grupo ja familiares aqueles alunos. Com o objetivo de
fazer com que a gravacgdo soasse bem, a turma decidiu dar o seu melhor para superar esses
desafios. E em segundo lugar, vivéncias musicais tornadas possiveis com o auxilio do aparato
tecnologico trazido: visualizar cada linha instrumental na tela do programa, escutar o
desenvolvimento do arranjo, gravar a propria parte escutando elementos previamente gravados,

atentar a dinamica diante do microfone e criar novos elementos para o arranjo no momento da
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gravacdo. Disso ainda excluem-se fatores de ndo menor importancia, como os sentimentos de
medo e vergonha a serem vencidos na hora de gravar, o trabalho conjunto, as identificacdes
com artistas de sucesso e o proprio fato de que todo o cendrio criado para a atividade cria um
momento descontraido e de desafio.

Foi notado que os alunos ja conheciam a sonoridade do &ip-hop e da capoeira, o que
permitiu que executassem as musicas de forma que as gravacdes remetessem aos géneros
musicais correspondentes. Como formaram conjuntos instrumentais que ndo sao tipicos desses
géneros, houve a necessidade de adaptacdo da execugdo para que a gravacao remetesse a eles,
de acordo com o que conhecem em relacdo a hip-hop e capoeira. H4 de se considerar que os
estudantes haviam trabalhado as musicas escolhidas para a atividade previamente com suas
professoras de musica, e que capoeira e hip-hop possivelmente fazem parte do cotidiano de
muitos. Segundo as lentes de Green aqui adotadas, a turma, ou ao menos parte dela, ja possuia
significados inerentes em relag@o a essas musicas. “O ouvinte deverd ter alguma experiéncia
musical prévia desse tipo de musica e estar familiarizado ou deter algum conhecimento com o
estilo musical, para perceber algum conhecimento inerente. Do contrario, poucos significados
serdo percebidos (GREEN, 1997, p.28)”. Esse aspecto da atividade revela a importancia para
os envolvidos em processos de producdo musical de conhecerem previamente as estruturas e
sonoridades do material a ser gravado. A produ¢do musical como pratica de ensino pode
complementar propostas de ensino de Green no sentido de que o conhecimento sobre como
determinadas sonoridades e ritmos sdo criados pode ser adicionada a esses conhecimentos
previamente estabelecidos em relagdo ao material sonoro. Em outras palavras, ndo apenas
reconhecer os padrdes sonoros que formam géneros e definem o estilo de artistas, mas entender
como esses padrdes sao criados em primeiro lugar.

E como ficam os aspectos musicais delineados?

“Nao ¢ possivel ouvir musica sem uma delineagdo ou outra. [...] Em nossa vida
quotidiana ela acontece despercebidamente. Por exemplo, uma peca musical talvez
nos coloque a pensar sobre o que os interpretes estejam vestindo, sobre quem escuta
essa musica, sobre o que nos estavamos fazendo a ultima vez que a escutamos. Numa
apresentacdo ao vivo, podemos identificar-nos, ou separar-nos, com os valores da
sub-cultura que acreditamos seja comum a platéia. Alguns desses pensamentos e
crengas estdo tdo proximamente ligados a musica e tdo acetdveis pelos membros de
uma sociedade, que podemos dizer que a musica adquiriu um significado ou delinea-
los em um nivel satisfatério. Outras delineagdes resultam totalmente de identidade
individual. Do mesmo jeito que fazemos com o significado inerente, os ouvintes
constroem os significados musicais delineados a partir do seu referencial a respeito
do estilo em questdo.” (GREEN, 1997, p.29)
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As brincadeiras feitas pelos estudantes com aspectos do hip-hop e da capoeira, como
imitacdes de rappers, de gestos de dangas, a citagdo de nomes de artistas e demais relagdes que
fizeram com fatores extra-sonoros das musicas tocadas revelam as delineagdes envolvidas. No
caso da turma Centro, essas delineacdes ocorreram mais intensamente quando estavam diante
do microfone ao gravar, em contraposi¢do ao momento de ensaio, que se deu de forma mais
contida. A cria¢do de uma espécie de simulagdo de estidio na sala pareceu provocar mais ainda
as delineagdes que acompanham as musicas escolhidas.

Considerando também a proposi¢cdo de Green de que o ensino de musicas populares
deve ser abordado de forma correspondente a realidade da musica em questao, isso pode ser
realizado, ao menos de forma parcial, na turma Centro. A gravacdao da musica serviu de
complemento para as praticas de composi¢cdo e execu¢do dessa musica antes praticadas pela
turma, orientada pela professora. Antes de minha interven¢do, a turma ja havia composto a
musica através de processo de escrita coletiva e muitos sabiam tocar as linhas de seus
instrumentos baseados em experiéncias prévias, o que sugere que haviam abordado o hip-hop
de diversas maneiras que ndo a gravagdo. Nao necessitaram de partitura para executar as linhas,
0 que também sugere ndo as terem aprendido através da leitura. A unido de todas essas praticas
de ensino, desde os processos construidos antes de minha visita até a gravagao da turma e o
remix enviado por mim, possui fortes tragos da forma como o proprio hip-hop, um género de
musica popular, ¢ construido: pouco ou totalmente ndo baseado na leitura musical, muitas
vezes de forma coletiva, e envolvendo tecnologias de gravacdo e edi¢cdo musical. Todos os
cinco fatores apontados no item 2.1 que definem o aprendizado musical informal apresentados
por Lucy Green (2008) estiveram foram notados nas experiéncias realizadas em ambas as
turmas do Colégio Pedro II: (1) a escolha do repertorio pelos alunos (no caso, de qual musica
seria gravada); (2) alunos tirando suas partes “de ouvido”; (3) aprendizado em grupos, de forma
colaborativa e por vezes sem interven¢ao minha ou das professoras; (4) utilizacdo de musicas
conhecidas em oposi¢do a exercicios ou repertorio puramente técnico; e (5) integracao entre o
ouvir, o tocar, o improvisar € 0 compor, sem priorizar a técnica e a reproducao em detrimento
da criatividade.

Vale lembrar que as atividades ndo foram realizadas com base nas ideias de Green,
estas que foram incluidas na pesquisa ap0s a realizacao das atividades, o que acabou por torna-
las evidéncias da tese defendida pela autora que de adotar praticas de aprendizados populares,
considerando os aspectos musicais que acompanham cada musica, pode conferir autenticidade

a aula e sentimento de aceitagdo e identificagdo com o material por parte dos estudantes.
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2.3. Producio musical no ensino superior de musica: relatos de experiéncia

No segundo semestre do ano de 2019 tive a oportunidade de participar ativamente de
uma disciplina da gradua¢do em musica chamada Processos de Musicalizagdo em Ambientes
de Estidio, na Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). A disciplina foi
oferecida pelo professor Ricardo Cotrim, na época doutorando e estagiario-docente da
instituicdo. Apesar de tratar-se de uma disciplina da graduagao, foi decidido pela participagdo
na mesma por conta da proximidade temadtica da dissertagdo de Cotrim (2015) e da disciplina
com a presente pesquisa.

A atividade principal, que durou todo o tempo do semestre letivo, tratou-se da criagdo
de uma pega musical com a utilizagdo de programas de gravacdo e edicdo musical (no caso
todos os alunos possuiam DAWs instaladas em seus computadores, fato que facilitou a
realizacdo da tarefa). Porém, os alunos foram estimulados a utilizar os proprios recursos de
gravacao e transformagdo sonora dos programas para criar suas composi¢des: gravar objetos,
vozes, e ambientes e depois transformé-los para gerar novos sons; aplicar efeitos eletronicos e
descobrir resultados sonoros; utilizar trechos editados de outras musicas para criar elementos
do arranjo, configurando a técnica chamada sampling; criar beats (se¢des ritmicas compostas
por sons eletronicos e samples) e outros sons utilizando os instrumentos virtuais disponiveis
no programa. Diferentemente de gravar uma musica de forma tradicional — por exemplo, uma
cang¢do de voz e violao ou uma pega para piano e flauta — essas técnicas, chamadas ao longo da
disciplina de técnicas eletroacusticas, permitiam que nos, discentes, fossemos estimulados a
experimentar as diversas funcdes dos programas de 4udio para que chegdssemos a
determinados resultados. Vale lembrar que o termo ‘eletroactstico’ foi utilizado ao longo da
disciplina para referir-se ao uso de tecnologias de gravagdo e processamento sonoro, € nao
especificamente a Musica Eletroactstica, um movimento artistico-estético do final do Século
XX que também utilizava-se das ditas tecnologias.

A cada aula eram apresentados os desenvolvimentos das pe¢as musicais de cada aluno,
assim como planilhas individuais que relatavam o que foi utilizado e descoberto naquela etapa.
Dessa forma, era possivel acompanhar como cada aluno chegou nas sonoridades apresentadas,
complementando os relatorios com debates em sala de aula baseados em materiais trazidos
pelo professor, normalmente relacionados aos pensamentos dos compositores e educadores da
segunda metade do Século XX anteriormente citados nesta pesquisa. Uma discussdo levantada
frequentemente durante as aulas tratou-se do uso de sons miméticos ou aurais. O primeiro

termo referindo-se a sons que nos remetem a fontes sonoras claras, como instrumentos
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musicais, vozes ou sons da natureza. Ja o segundo termo compreende sons os quais ndo se
consegue remeter a fontes sonoras especificas, como aqueles gerados por sintetizadores ou
computadores. Um dos desafios da composicdo foi a utilizacdo de uma ou ambas as técnicas,
ou até¢ mesmo a transformagao de um som mimético em aural, ou vice-versa.

Devido as incontdveis possibilidades de criagdo oferecidas pelas técnicas de
composic¢ao sugeridas pelo prof. Ricardo, a tematica e o processo de cada uma das pegas
musicais dos alunos diferiram-se bastante umas das outras. Enquanto um aluno optou por
recortar, repetir (looping) e editar diversos trechos de musicas previamente gravadas
(sampling), adicionando também batidas (beats) e elementos eletronicos, outro aluno escolheu
gravar o ritmo gerado por sua maquina de lavar, editando o som original e adicionando novos
por cima. Por minha vez, escolhi gravar sons do corpo, como palmas, vocalizag¢des e percussao
corporal, para entdo editd-los radicalmente no programa escolhido (Logic Pro X) até ndo
parecerem-se mais com os sons originais. Por exemplo, palmas e vocalizagdes misturadas e
editadas tornaram-se uma caixa de bateria, ¢ uma batida no peito tornou-se um bumbo apods
aplicacdo de processamentos sonoros. A partir desses novos sons, pude criar um hip-hop
instrumental com elementos ritmicos, melddicos € harmonicos que ja ndo remetem mais aos
sons corporais gravados originalmente!2,

Todas as pecas dos alunos possuiam sonoridades intrigantes e foram geradas a partir de
experimentacao dos recursos dos programas de computador, exigindo que apropriassem-se de
técnicas de criagdo musical ainda ndo exploradas para que as composi¢des pudessem se
desenvolver e, eventualmente, serem concluidas. As diferentes sonoridades criadas ndo seriam
possiveis se ndo fosse o estimulo a utilizagdo de corte, colagem, edicdo, adi¢do de efeitos e
todas as diferentes formas de processamento oferecidas pelas DAWs utilizadas por cada
discente. A partir dessa experiéncia, o grupo concluiu que determinados resultados sonoros s6
sdo possiveis através da utilizagdo de elementos do ambiente de estidio eletroactstico, como
os programas de computador utilizados para as aulas.

Como experiéncia pessoal, pela primeira vez utilizei sons gravados com um microfone
para criar melodias, harmonias e /oops ritmicos. Como cada som corporal poderia ser editado
de infindas formas e associado a teclas de um teclado musical, a criacdo pode se dar através do
tocar destes sons no teclado como se fossem um novo instrumento em si — em outras palavras,

um teclado no qual cada programacdo de timbre trata-se de um som corporal extremamente

12 Gravagdo disponivel em:
<https://drive.google.com/drive/folders/1281SfKlarSb_y_UG64Y 6pURq4QQ_xJNJ?usp=sharing>
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modificado a ponto de parecer-se com, por exemplo, o som de pecas de bateria ou de um
contrabaixo. Isso permitiu uma criagdo musical ndo baseada em instrumentos musicais e seus
timbres, e tampouco em instrumentos exclusivamente eletronicos. Tratou-se de uma
experiéncia absolutamente inédita em minhas vivéncias pessoais como produtor musical:
possuo experiéncia com gravacdo de instrumentos musicais e voz, e também de criacdo de
timbres com instrumentos virtuais associados as DAWs como sintetizadores e baterias
eletronicas, mas a ideia da criacdo de novos timbres a partir do processamento de sons do corpo
provavelmente ndo surgiria sem o incentivo do professor a buscarmos novas possibilidades de
criacdo através da experimentacao dos recursos de transformagao sonora disponiveis, inspirado
nas ideias dos autores da chamada educacdao musical ativa da segunda metade do século XX

mencionados no primeiro capitulo.

O trabalho realizado a partir do registro, manipulacéo e reproducdo sonora, oferece
uma relagdo direta com os processos de escuta que sdo determinantes para o fazer
musical criativo em sala de aula. Esta instrumentag@o possibilitou ao estudante uma
autonomia para realizar um processo completo de producgdo e criacdo musical. Para
a educagdo musical ¢ importante observar estes instrumentos como ferramentas
auxiliares para o desenvolvimento do pensamento musical do estudante. Ao entrar
em contato com diferentes técnicas de composi¢do o estudante torna-se mais livre
para inventar seu proprio processo de criagdo. Entende-se que a variedade de
processos de criagdo musical compreendidas por ele ampliam suas possibilidades
expressivas no campo musical (COTRIM, 2015).

Assim como nos episddios do Colégio Pedro II, € possivel identificar praticas musicais
nos processos de producdo vivenciados durante as experiéncias do prof. Cotrim. S3o estas as
mais proeminentes: planejamento das etapas seguintes a cada nova etapa concluida da
composi¢do (planejamento); busca e coleta de sons a serem usados nas pecas musicais
(pesquisa); gravacdo de material sonoro com microfone (pratica de gravacao); utilizacdo de
sons obtidos em musicas previamente publicadas como samples (apropriagdo); criacdo de
loops, seja a partir de sons gravados pelo microfone, ou a partir de samples (edigdo por
corte/copia/colagem); utilizagdo de ferramentas da DAW, como os plug-ins, para transformar
o 4udio a nivel de altura, intensidade, timbre e/ou duracdo (transformacdo de sons); realizar
essa transformagdo sonora aliando a escuta ao uso de gréficos, tabelas, valores numéricos e
demais elementos visuais (utilizagdo de recursos graficos); aprender a operar recursos antes
desconhecidos através de comparacdo de resultados (experimentacdo); compor uma peca
musical a partir do conjunto de sons disponiveis e suas possibilidades de sobreposi¢ao
transformagdo sonora (composicao e arranjo); utilizar os recursos das DAWs de forma criativa

(criacdo mediada pela tecnologia); mixagem e masterizacao (transformacao de sons); e escuta



46

de cada etapa do processo e apreciagdo coletiva dos resultados (escuta). Devido a frequente
publicagdo da evolugdo das pecas em uma pasta virtual criada pelo professor, ou pela escuta
presencial das mesmas em aula, acabou criando-se espontaneamente entre os discentes uma
rede de troca de ideias, feedbacks, e influéncias, podendo cada discente apropriar-se de ideias
e processos de outros e adapta-los a seus proprios objetivos criativos (rede colaborativa). Um
recurso sugerido pelo professor tratou-se de cada aluno disponibilizar na dita pasta virtual uma
biblioteca com seus sons gravados e samples recortados, para que outros pudessem utilizar em
seus trabalhos e reutiliza-los de sua forma (apropriagdo e rede colaborativa). Porém, por conta
do aspecto tnico do processo de criacdo de cada discente, este recurso nao foi colocado em
pratica, mesmo estando disponivel.

Mantendo o processo realizado na se¢do que compreendeu as experiéncias realizadas
no Colégio Pedro II, as praticas encontradas durante a experiéncia de criagdo musical em
ambiente eletroactstico proposta durante a disciplina do prof. Cotrim foram: planejamento,
pesquisa, apropriacdo, pratica de gravacdo, transformacido de sons, edicio por
corte/copia/colagem, utilizacdo de recursos graficos, composicio, criacio de arranjo,
criacio mediada por tecnologia, experimentacio ¢ utilizacio de rede colaborativa.

Diferentemente da experiéncia no CPII, na qual o professor opera as tecnologias, a
disciplina realizada pelo Prof. Cotrim ofereceu uma perspectiva direta do educando musical
enquanto cria sua peg¢a através de praticas da producdo musical, no caso, em programas de
computador. Vale reforcar que as pecas musicais compostas para a disciplina pouco
provavelmente podem ser criadas ou reproduzidas em um ambiente que ndo seja o
eletroacustico, que ¢ determinante para o proprio processo criativo. As tomadas de decisoes e
experimentacdes sonoras partem dos proprios recursos de geracdo e processamento dos
programas de audio, o que acaba por definir timbres e sonoridades exclusivos ao mundo da
producdo musical em ambiente de estudio. Importante adicionar que a experiéncia ¢ parte do
projeto de doutorado do prof. Ricardo Cotrim, em processo de elaboracdo simultaneamente a
presente dissertacdo na mesma instituicdo. Logo ha esperanga de que maiores informacgdes a
respeito dessas experiéncias sejam reveladas na pesquisa. A pesquisa de doutorado apresenta
continuidade com a dissertagao (COTRIM, 2015) referenciada no item 2.2.

Nesta etapa da pesquisa foram identificadas praticas de produ¢dao musical que podem
ocorrer em situacdes de ensino e aprendizagem de musica. Porém, devido a pretensdo de
confirmacdo da existéncia dessas praticas no ambito profissional da produ¢do musical, além
da necessidade de um entendimento sobre como se ddo, o proximo capitulo foi elaborado.

Enquanto as informac¢des aqui disponiveis revelam quais sdo algumas das possibilidades de
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inclusdo de praticas de producdo musical no ensino de musica, com o proximo capitulo
pretende-se entender mais profundamente essas praticas. A consulta a produtores musicais e a
trabalhos que ja investigaram anteriormente esses profissionais s3o o eixo central da etapa a
seguir, buscando entender como se ddo suas praticas através do olhar de quem as pratica e de
quem as analisa, respectivamente. A partir dessas informagdes sera possivel compreender
também quais conhecimentos e praticas musicais ja adotados pelo ensino de musica podem ser
complementados pelas praticas de producdo musical, e quais partem da propria produgdo

musical, sendo exclusivos a essa atividade.
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CAPITULO 3:

Praticas de producio musical

Ao longo do presente capitulo serdo expostos trechos das entrevistas realizadas com os
produtores musicais a fim de reunir informagdes a respeito de suas praticas. As entrevistas por
si sO, apesar de fornecerem preciosas informacdes a respeito das praticas de produtores
musicais, necessitam de complementagdo bibliografica para que possam ser interpretadas
através de um olhar que dialogue com o ensino-aprendizagem de musica. Portanto,
previamente as entrevistas serdo discutidas publicagdes da professora e pesquisadora Dr.?
Juciane Araldi Beltrame (ARALDI, 2004) (BELTRAME, 2016, 2017 e 2018), essas que
possuem como destaque categorias de musicos que utilizam aparatos tecnoldgicos atuais em
seu trabalho, em especial o computador. As ideias apresentadas por Beltrame representam
importancia para a presente pesquisa por concederem atualidade tecnologica a bibliografia
citada nos capitulos anteriores, além de fornecerem informacgdes sobre praticas de produtores
musicais. Cotrim, referenciado no primeiro capitulo, ressalta com base em educadores da
segunda metade do século XX a importancia das transformagdes tecnoldgicas na criacio
musical e no ensino de musica, o que nos mostra que a discussdo existe previamente a
existéncia de DAWs e Internet. J& Green, com destaque no segundo capitulo e
complementando as experiéncias em sala de aula, enfatiza a relevancia de um ensino de musica
adaptado para a realidade no qual esta inserido e consciente dos significados que acompanham
cada musica, revelando um ensino de repertério de musica popular baseado nas técnicas de
criacdo, ensino e aprendizado musical utilizadas pelos proprios musicos populares. Mesmo
com todas as contribuigdes, ainda ha a necessidade de uma abordagem que contemple
especificamente os impactos que as tecnologias atuais utilizadas por produtores musicais
trazem em seus fazeres, como o computador e a Internet.

Na sequéncia estdo apresentadas as entrevistas com os produtores musicais Raphael
Dieguez (Moitz), André Magalhdes e Marcio Koenigkam (Marcin). Os musicos revelam
detalhes de seu oficio através de situagdes vividas enquanto trabalham, exemplos criados para
ilustrar situagdes de producao e demais pensamentos que possuam em relagdo as suas proprias
praticas. Ao final do capitulo, aspectos das entrevistas sdo transversalmente analisados com o
auxilio de categorias criadas a partir das experiéncias realizadas/vivenciadas no Colégio Pedro
IT e na UNIRIO, e o material resultante ¢ comparado as praticas de produtores musicais
expostas pela prof.? Beltrame em seus escritos. Os resultados consistem em um grupo de

conhecimentos e praticas musicais que podem ser ensinados e aprendidos através das praticas
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de producdo musical eletronica, seja de forma complementar (produ¢do musical como
complementacdo pedagogica a conteudos ja abordados por outras vias) ou exclusiva (saberes
proprios da produgdo musical). Por fim, como forma de buscar beneficios dos resultados da
pesquisa para o ensino e aprendizagem de musica, as ideias de Green e Cotrim expostas nos

capitulos anteriores foram retomadas e transversalmente relacionadas aos resultados.

3.1. Produtores musicais e cultura digital participativa

Os trabalhos da prof.* Dr". Juciane Araldi Beltrame representam um importante legado
para o estudo de praticas de produtores musicais e DJs no Brasil, além de inspiragdo para a
forma como esta pesquisa de mestrado foi planejada. A autora realizou pesquisas em relagdo
as praticas musicais de DJs (ARALDI, 2004) e de produtores musicais que operam home
studios (BELTRAME, 2016, 2017 ¢ 2018).

Beltrame chama atencdo para a natureza das praticas de produ¢do musical em estadio
caseiro, que estdo inseridas num contexto denominado cultura digital e participativa: a
producdo e o compartilhamento de musica, informacao e conhecimento entre as pessoas, o que
torna o consumidor parte da producdo artistica da qual consome — e por consequéncia,
participa. Cultura digital pode ser entendida como a “forma como as pessoas interagem com
as informagoes a partir das possibilidades do tratamento digital de som, da imagem e do texto
de forma ativa na produgdo e veiculagdo de conteido” (BELTRAME, 2016, p.18). Tracando
um paralelo com o campo da musica, a possibilidade de compartilhamento de informacdes
entre usuarios, a edicao digital de som e até mesmo o reaproveitamento e transformacao de
material sonoro e musical disponivel na Internet permite o surgimento novos géneros musicais
e divulgagdo de publicagdoes e criacdo de redes de feedback, o que revela a natureza
colaborativa da cultura digital.

J& a cultura participativa ¢ compreendida como:

“uma cultura que impde relativamente poucas barreiras a expressdo artistica e ao
engajamento cidaddo, forte apoio a criagdo e ao compartilhamento, e oferece algum
tipo de orientagdo informal pelo qual o conhecimento dos mais experientes ¢ passado
adiante para os iniciantes. A cultura participativa ¢ também onde os membros
acreditam que suas contribui¢des sdo importantes ¢ onde os membros sentem algum
grau de conexdo social com os outros (a0 menos se importam com 0 que os outros
pensam sobre o que criaram).” (JENKINS et al., 2006, p. 3 apud BELTRAME, 2017,

p-18)
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A juncdo dos conceitos resulta no que pode ser chamado de cultura digital e
participativa, na qual a contribui¢do dos membros ¢ essencial para a sua propria existéncia,
pois € justamente o que define esse tipo de dindmica. O consumidor de musica, apropriado da
massiva quantidade de conteudos, midias sociais, programas de computador e tutoriais passa a
ocupar o lugar também do artista, criando uma complexa rede de criacdo e consumo sustentada
por essa movimentacao de informagdes, o que borra fronteiras entre o produzir € o consumir.
O musico inserido nesse contexto passa entdo a fazer parte do que pode ser chamado perfil
prosumer (palavra que une as func¢des de produtor e consumidor), caracterizado pelo
aprendizado e ensino de técnicas de produgdo e conhecimentos musicais ocorrido diretamente
no meio de atuagdo (BELTRAME, 2016). O perfil prosumer ¢ caracterizado por um processo
de aprendizado pela propria pratica, e pelo compartilhamento e apropriacao de saberes musicais
entre pares.

Em sua tese, a prof.* Beltrame (2016) entrevista, assim como na presente pesquisa,
produtores musicais com o intuito de investigar suas praticas. A pesquisa tem a particularidade
de ter envolvido produtores que atuam em home studio, enquanto na presente dissertacao os
produtores entrevistados trabalham principalmente em estidios profissionais e gravadoras.
Essa diferenga traz luz para o fato de que produtores musicais podem possuir diferentes formas
e ambientes de trabalho. Devido a natureza especifica do trabalho de produtores de home
studio, a referida pesquisa revela o aspecto colaborativo e fortemente dependente da Internet
deste tipo de musico. Ao situar sua pesquisa no campo pedagdgico da cultura participativa
(JENKINS et al. 2006; TOBIAS et al. 2015), Beltrame foi capaz de olhar “separadamente para
as praticas em seus contextos naturais e entdo as articulasse a partir [de sua] visdo enquanto
professora de um curso de licenciatura em Musica, cujo compromisso ¢ a formacdo de
formadores” (BELTRAME, 2016, p. 257, grifo nosso). O trecho citado revela que a autora ndo
apenas foi capaz de analisar praticas de producdo musical e particularidades do aprendizado
musical de produtores (o que de forma similar faz parte do objetivo da presente dissertacao),
mas também de trazer luz a seu potencial na formacao de professores, € por consequéncia,
musicos (p.259-260).

Beltrame ressalta trés principais aspectos das praticas de produtores musicais:

apropriagdo, aprendizagem entre pares e perfil prosumer.

“A apropriagdo pode ser traduzida no empoderamento e nas autorias que os
entrevistados constroem, tanto nos meios pelos quais aprendem e aprimoram seus
conhecimentos musicais, quanto na forma como criam e produzem suas musicas.
Nesse contexto, as ligdes acerca de como visualizam e lidam com os direitos autorais



51

e propriedade intelectual mostram o quanto transitam nessa linha ténue que separa o
direito do autor, e, a0 mesmo tempo, potencializa uma distribuicdo mais ampla.”
(Idem, p. 257)

O aprendizado entre pares, por sua vez, “transcende a troca de conhecimentos entre
pessoas do mesmo espago, do mesmo estilo musical e da mesma sala de aula.” (BELTRAME,
2016, p. 257). Nesse contexto, as parcerias para gravagdes, negociagdes € até mesmo aulas
entre os musicos/produtores sdo caracterizadas pela constante exposic¢ao a diferentes tipos de
musica e métodos de producao musical.

J& o ato de produzir e compartilhar insere o produtor musical no chamado perfil
prosumer. Por consequéncia da juncdo das fungdes de consumidor e produtor, as
aprendizagens dos produtores musicais ocorrem “diretamente nos espagos de atuagdo” e “de
forma sistémica, pois dificilmente se v€ nas suas praticas a separagdo entre equipamentos e
musica, quem ensina e quem aprende” (Idem, p. 258). Apesar de alguns entrevistados pela
prof.* Beltrame terem assistido a cursos regulares de produgdo musical, consideram este
espaco mais um ambiente para troca de conhecimentos com demais frequentadores (p.257).
Logo, o ambiente de produ¢do musical em home studios pode ser entendido como um ambiente
de aprendizado pela experimentacdo. Além disso, apesar de muitas vezes transcenderem a
dicotomia professor-aluno, acabam por naturalmente ocorrerem papéis de lideranca nas
relagdes criadas durante as proprias praticas em estidio (BELTRAME, 2016).

Com base em Beltrame, acredita-se que entender as redes de transmissdo de
conhecimento do mundo da produ¢do musical e como isto ocorre pode representar uma
compreensdo expandida para a educacdo musical sobre como conhecimentos musicais sdo
explicados e entendidos por produtores musicais ou quaisquer pessoas que operem
equipamentos de gravagdo e edi¢do sonora. Essa compreensdo pode ser um elemento-chave
para o desenvolvimento de um ensino de musica compativel com a era da informacdo, na qual
os conhecimentos musicais ndo estdo restritos apenas aos espagos de ensino de musica, mas
também estdo presentes em situagdes como comunicagdes por midias sociais ou a gravagao de
uma banda em um home studio. As ideias expostas por Beltrame revelam possibilidades de uma
educacdo musical voltada para o universo no qual cada membro envolvido esté inserido.

Todavia, mesmo que através de lentes distintas e referindo-se a produtores totalmente
diferentes, a presente pesquisa e os trabalhos da prof.? Beltrame apresentam objetivos similares:
analisar as praticas de produtores musicais. Logo, vale conferir se uma ou mais das perguntas

realizadas na introducdo da dissertacdo foram respondidas pelas pesquisas da autora, mesmo
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que parcialmente. Caso hajam respostas, cabe compara-las com os resultados encontrados apos
realizadas as entrevistas com os produtores.

Quais sido os saberes, as habilidades e as competéncias que caracterizam as
praticas de producido musical? Cada um dos trés musicos entrevistados por Beltrame (2016)
atuam das seguintes formas: (i) producdo de remixes, mashups e re-edits'®; (ii) produgdo de
faixas para artistas e autoprodugcdo como artista multi-instrumentista; (iii) composicao e
producdo de musica Techno, um género especifico de musica eletronica.

Para a realizagdo de remixes, mashups e re-edits (1), faz-se necessario uma escuta atenta
das musicas escolhidas a serem editadas e misturadas com outras musicas e elementos sonoros.
Sao tipos de produg¢dao musical pautados na criagdo a partir da apropriacdo de obras de outros
artistas!®. No caso de remixes, cabe ao produtor reinventar o arranjo da musica de outro artista
de forma criativa, podendo utilizar elementos de géneros musicais alheios a musica escolhida.
Uma forma comum de remix ¢ a utilizagdo apenas da pista vocal e alguns elementos
instrumentais da faixa original, adicionando elementos como linhas percussivas e elementos
harmoénicos e melodicos que modifiquem seu género musical. J& os mashups sdo formas de
remix que consistem na juncao de elementos de duas musicas distintas. Por exemplo, a adi¢do
da base instrumental de uma cang@o de um género musical com as linhas vocais de outra, de
outro género, inserindo a segunda can¢do no contexto da primeira. No caso dos re-edits, o
produtor procura reeditar a musica com intuito de ressaltar algum elemento sonoro da
composicao que julga importante (como aumentar o volume da regido grave), ou adicionando
alguns elementos ao arranjo, de forma menos radical que o remix (adicionar novos
instrumentos ou efeitos sonoros ao arranjo). Re-edits podem ser utilizados por DJs como
artificio para modificar musicas em festas, ao vivo (BELTRAME, 2016).

Uma pratica musical peculiar pode ser encontrada no caso de produtores de mashups:
capacidade misturar duas musicas distintas, compostas por diferentes autores, em uma s6. Por
mais que a a¢do de juntar musicas contenha a pratica da apropriacdo de composigdes alheias,
a pratica especifica de unir duas musicas distintas ndo aconteceu em nenhuma das experiéncias
realizadas/vividas por mim. Como serd observado mais adiante, também nao ¢ uma pratica
adotada pelos produtores entrevistados nessa dissertacdo. Ha também o caso dos re-edits, nos

quais o produtor adiciona e modifica elementos de uma musica ja finalizada, que sdo praticas

'3 Mashups sdo tipos de remix nos quais junta-se elementos de duas musicas distintas. Re-edits sdo tipos de
producdo nos quais o produtor adiciona e modifica elementos de uma musica. Remixes, mashups € re-edits sdo
tipos de produgdo musical que implicam apropria¢do de musicas de outros autores. (BELTRAME, 2016)

!4 Sobre a questdo de propriedade intelectual e autoria nesses tipos de producdo musical, ver BELTRAME, 2016,
pg. 235.
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também ndo realizadas nas atividades relatadas anteriormente, nem pelos produtores
entrevistados. Porém, um remix da musica gravada pelos alunos do CPII Centro foi elaborado
por mim, logo ¢ um tipo de produ¢do musical mais familiar.

No caso da produ¢do multi-instrumental (ii), 0 musico necessita saber tocar diversos
instrumentos de forma suficiente para poder performar e gravar as diferentes faixas de um
arranjo musical. Essa produg¢do pode ser utilizada para a composi¢ao de musicas autorais, como
artista-produtor, ou como forma de produzir miisicas em colabora¢do com outros artistas que
possuam composi¢des ndo finalizadas como produtor multi-instrumentista. Um produtor multi-
instrumentista também ¢ capaz de publicar covers de musicas, ou seja, suas releituras de
musicas de artistas que apreciem (BELTRAME, 2016).

Ja na producdo de musica techno (iii), muitos dos sons sdo gerados diretamente no
computador, através de diferentes recursos como sampling' e utilizagdo de instrumentos
virtuais. Sendo o techno um género musical que, como qualquer outro, possui sonoridades que
definem o género, cabe ao produtor escolher e criar sons que remetam a definicdo — ou
subverter esse processo, caso seja seu desejo. (BELTRAME, 2016)

Outras das praticas encontradas nos produtores entrevistados por Beltrame (2016) sdo:
a responsabilidade pelo proprio aprendizado, caracterizando o planejamento e a tomada de
decisdes em relagdo a seu proprio aprendizado de produg¢do musical ao pesquisar video-aulas
e frequentar cursos regulares; capacidade de adquirir, instalar, organizar e operar softwares e
plug-ins utilizados para as criagdes musicais. A aquisicao destes programas pode se dar através
da participacdo do produtor em foéruns e comunidades da Internet que reinam produtores de
diferentes lugares e géneros musicais; publicacdo e divulgacdo de seu material artistico,
cabendo muitas vezes ao proprio produtor cuidar do agenciamento de seu material na Internet,
promovendo a propagacdo de sua musica e criagdo de uma imagem; realizar mixagens e
masterizacdes (ver cap. 1), que tratam-se de processos de edicdo que visam aumento da
qualidade sonora e da percepcao e caracteristica de cada instrumento ou elemento sonoro da
producdo. Na mixagem isso ocorre faixa por faixa, ou seja, cada faixa instrumental ou linha
sonora ¢ editada e adicionada de efeitos, podendo o produtor também corrigir eventuais erros
presentes nas gravagdes. O objetivo principal do produtor durante a mixagem ¢ fazer com que

todos os instrumentos e vozes soem bem em conjunto, nenhum podendo “atrapalhar” o outro.

15 “Sample € uma ferramenta composicional (atualmente mais no formato de software) que consiste na utilizagdo
de materiais previamente gravados para a criagdo de uma nova musica.” (BELTRAME, 2016, p.55). Sampling ¢é
a utilizagdo desses trechos de gravacdes de outros artistas ou quaisquer materiais sonoros previamente gravados
para transforma-los e incorporar a sua propria criagao.
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Isso pode ser alcancado através do equilibrio dos volumes individuais de cada pista sonora e
através da adicdo dos mais diversos efeitos sonoros. Na masteriza¢do isso ocorre de forma
geral, na faixa master da musica: um arquivo de dudio que ja possui todas as faixas ou
instrumentos da musica combinadas em uma s6, de forma que todo o arranjo encontra-se em
um Unico arquivo. A masterizagdo representa o processo de finaliza¢do, ou acabamento final
de uma musica.

Como se dao os processos de aprendizagem e criacdo musical? Os processos de
aprendizagem e criacdo musical estdo incluidos na mesma pergunta pelo fato de, como
observado anteriormente, boa parte da aprendizagem musical de produtores se da através da
propria criagdo. De forma geral, os produtores entrevistados por Beltrame (2016) utilizam dos
seguintes processos: experimentacao, ao aprenderem através da propria operagao dos recursos
de producao musical como programas e instrumentos virtuais durante sua cria¢do; apropriagao,
ao utilizarem musicas previamente publicadas e sons previamente gravados (samples),
produtores elaboram formas de incorpord-los a sua obra através da escuta e experimentagao;
edicdo de sons através de copias, recortes e colagens, passando a trabalhar ndo com notas ou
frases musicais, como faria um instrumentista, mas com trechos de gravacdes previamente
realizadas, podendo criar repeti¢des literais do mesmo trecho (loops) ou eliminar (deletar)
trechos; transformacao de sons através de plug-ins, podendo ocorrer alteragao de timbre, altura,
intensidade e durag@o a fim de refinar sons ou criar novos sons; colaboracdo com diferentes
produtores e musicos, seja presencialmente ou através de espacos na Internet, unindo elementos
criativos de pessoas distintas em uma mesma producdo; composicao através de diferentes
formas, seja tocando instrumentos, programando os sons nas DAWSs ou partindo de musicas e
sons reapropriados; e planejamento das formas e arranjos das musicas a fim de construir uma
narrativa (inicio-meio-fim, partes A e B, refrdo) e de que todos os diferentes instrumentos ou
faixas musicais soem, no produto final, de forma agradavel ao produtor.

Como os produtores entendem e manipulam o som através de seus equipamentos?
O referido trabalho de Beltrame (2016) procura compreender as praticas de produtores
musicais com foco na forma como aprendem seu trabalho, quais sdo aspectos de sua criagdao
musical e como se ddo suas praticas em diversas frentes, desde como fazem downloads na
Internet, . Mesmo com as naturezas divergentes entre os produtores entrevistados por Beltrame
e os entrevistados para essa dissertagdo (produtores de estiidio/gravadora versus produtores de
home-studio), ¢ possivel afirmar que todos os entrevistados pela autora estdo suscetiveis a
processos de entendimento ¢ manipulag¢do de som inerentes as DAWs, que sdo programas cujas

funcionalidades dao origem aos questionamentos da presente dissertagdo. Estes seriam, como
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comentado anteriormente nesta dissertagdo, a capacidade de visualizar e manipular recursos
graficos, controles e ferramentas nas DAWs a fim de transformar ou criar sons. Retomando
uma das hipoteses desta dissertacdo: como as DAWs sdo a principal ferramenta dos produtores,
o entendimento do que sdo as diferentes caracteristicas do som — altura, duragdo, timbre e
intensidade — est4a submetido a como os programas apresentam essa informag¢ao visualmente,
graficamente, numericamente ou textualmente. Os entrevistados de Beltrame ndo comentam
especificidades sobre como entendem o conceito de som ou detalhes sobre como operam
determinados recursos, pois nao ¢ esse o foco da referida pesquisa. Porém, como todos utilizam
DAWs, acredita-se que, caso os produtores entrevistados nessa dissertacdo revelem esses
detalhes, os processos de entendimento e manipulagdo de som ndo sejam muito diferentes.

Como se relacionam e se comunicam musicalmente, entre si e com outros musicos?
O trabalho de Beltrame (2016) ndo possui como foco a comunicacao ocorrida entre produtores
e musicos durante o processo de gravacdo, porém ao longo da tese alguns dos produtores
entrevistados utilizam expressdes para definir sons como “quente” (p. 162) e “seco” (p. 176).
Como os produtores entrevistados para esta dissertacdo trabalham em estudios que atendem
bandas e artistas que desejam ter suas musicas gravadas, revelam ainda mais expressdes e girias
que utilizam para a expressao de ideias no estudio, e os contextos nos quais o fazem. Porém o
fato de interagirem através da Internet para trocarem experiéncias, informagdes, programas,
dicas e recursos ja revela uma forma de comunica¢do comum entre esses profissionais. Como
o intuito da pergunta ¢ entender como musicos e produtores comunicam-se durante o processo
de produ¢do musical para que consigam atingir o resultado sonoro planejado, esses elementos
serdo buscados nas respostas dos produtores a serem entrevistados a seguir. A referida tese ja
representa uma abundante fonte de informacdes a respeito das relacdes estabelecidas por
produtores musicais através da Internet, como adquirem seus programas, como aprendem e
como apropriam-se de sonoridades e processos de criagdo. Com isso, a presente dissertacdo
procura entender como funcionam essas comunicagdes in loco, ao longo do processo de
producdo de uma faixa musical. Entende-se que observar quais girias e expressdes utilizam
para transmitir uma ideia musical pode auxiliar no entendimento dessas comunicacdes.

Como pode ser observado, algumas das perguntas ja foram parcialmente respondidas,
outras precisardo das falas dos entrevistados dessa dissertacdo para que suas respostas
alcancem um nivel de satisfagdo ideal. Acredita-se que nenhuma pergunta possui uma resposta
definitiva, pois cada produtor, portador de suas proprias técnicas, métodos e formas de
trabalho, apresenta um conjunto de praticas especifico para cada situagao. Essas praticas podem

ser comuns a alguns e ausentes em outros: produtores de remixes € mashups ndo necessitam
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gravar instrumentos musicais como os produtores multi-instrumentista, da mesma forma que
este ultimo ndo necessita pesquisar e apropriar-se de composi¢des de outros artistas para
produzir suas faixas autorais. Porém ambas as categorias trabalham com DAWSs, que
pressupdem praticas como edigdo por corte/copia/colagem, utilizagdo de recursos graficos e
transformagdo de sons com efeitos. Com isso, ¢ possivel que cada novo grupo de produtores
entrevistados em futuros trabalhos através de diferentes olhares e com diferentes perguntas
indefinidamente revelara novas informagdes a respeito de suas praticas musicais.

Todas as praticas encontradas e listadas nas experiéncias do capitulo II podem ser
encontradas na leitura da tese de Beltrame redigida acima: praticas de gravagdo, criacdo
mediada pela tecnologia, planejamento, criacdo de arranjo, composi¢do, identificacdo com
artistas/culturas, praticas de performance musical, pesquisa, apropriagdo, transformagdo de
sons, edicdo por corte/copia/colagem, utilizacdo de recursos graficos, experimentagdo e
utilizagdo de rede colaborativa. Porém, existem praticas encontradas nos produtores da tese de
Beltrame que ndo ocorreram nas experiéncias realizadas no Colégio Pedro II e na UNIRIO,
nem nas entrevistas, referentes a utilizagdo de musicas de outros autores: misturar elementos
de duas musicas diferentes, adicionar elementos a uma musica e realizar releitura de uma
musica modificando-a digitalmente (remix). Isso exclui o remix realizado por mim para os
alunos do CPII Centro, pois nessa experiéncia, o relevante para a pesquisa trata-se das praticas
realizadas pelos proprios estudantes.

Para a obtengdo de mais respostas em relagdo as praticas de producao, sera exibida a
seguir a se¢do na qual estdo contidas as entrevistas com os produtores musicais convidados
para esta dissertagdo. As perguntas serdo reformuladas ap6s a exibi¢@o das entrevistas, expondo
os resultados da pesquisa e permitindo a facil comparag¢do destes com os encontrados por

Beltrame.

3.2. Entrevistas com produtores musicais

Para a presente pesquisa foram realizadas entrevistas qualitativas e semiestruturadas
com trés produtores musicais, com o objetivo da obtencdo de informac¢des em primeira mao
sobre como se d& o processo da producdo musical e quais suas opinides em relagdo ao som, a
criagdo, as suas praticas musicais e as formas como aprendem e ensinam seu oficio. Esta etapa
da pesquisa trata-se da principal fonte de informagdes que permitem esclarecer os
questionamentos, exibidos anteriormente e ja parcialmente respondidos por Beltrame, que

afluem no principal objetivo do trabalho: analisar as praticas de produtores musicais.
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No segundo capitulo dessa disserta¢do estdo relacionadas as experiéncias de ensino de
musica com produ¢do musical realizadas e vividas no Colégio Pedro II e na UNIRIO, como
professor e aluno, respectivamente. Estas estdo re-expostas a seguir, antes das entrevistas, e
individualmente identificadas ao longo das falas dos produtores de acordo com sua ocorréncia.

As praticas musicais encontradas nas experiéncias realizadas no Colégio Pedro II sdo:
praticas de gravacido, criacio mediada pela tecnologia, arranjo, composicio,
identificacdo com artistas/culturas e praticas de performance musical. Ja as praticas
vivenciadas durante as aulas como aluno da UNIRIO foram: planejamento, pesquisa,
apropriacio, pratica de gravacdo, transformacio de sons, edi¢io por
corte/copia/colagem, utilizacio de recursos graficos, criacio mediada pela tecnologia,
composicdo, arranjo, experimentacio e utilizacdo de rede colaborativa. Essas praticas
retiradas de situagdes de ensino-aprendizagem de musica, ao serem relacionadas com o
conteudo das entrevistas a seguir, fornece pistas para a possibilidade de um ensino de musica
que apropria-se das praticas de produtores musicais.

Foram convidados para participar das entrevistas produtores que j& possuam alguma
experiéncia no campo, seja trabalhando autonomamente ou em estiidios de gravadoras. O
primeiro par de entrevistas, do qual participaram os produtores André e Raphael, foi realizado
em maio de 2019 por telefone celular via WhatsApp (aplicativo de troca de mensagens de texto,
audio e midias). Estas primeiras entrevistas foram planejadas com o intuito de testar o formato
entrevista para o uso na pesquisa, € também para a obten¢do de uma primeira congregagdo de
informagdes a respeito de suas praticas no trabalho, sua carreira musical e suas relagdes de
ensino-aprendizagem de técnicas de produgdo, especialmente em relacdo as DAWSs. As
perguntas foram enviadas por mensagem de texto e respondidas através de gravacdes de audio.

O segundo par de entrevistas, realizado em dezembro de 2019, surgiu da necessidade
de mais informagdes a respeito das praticas de producao musical e a forma como os produtores
compreendem e comunicam-se em relacdo ao som ndo apenas através das DAWs, mas durante
seu trabalho como um todo. Essas entrevistas foram presenciais, realizadas em meu
apartamento no Rio de Janeiro, e gravadas com microfone diretamente na DAW Logic Pro X
para que houvesse maior qualidade de audio e facilidade de transcri¢do dos trechos a serem
utilizados. A presenga fisica dos produtores contribuiu para que a conversa sobre suas praticas
pudesse aprofundar-se. Originalmente foram planejados novos encontros com André e
Raphael, e a inclusdo de um novo produtor, Marcio, somando um total de trés entrevistas
presenciais. Porém, além do fato do produtor André morar na cidade de Sao Paulo, por motivos

de incompatibilidade de horérios durante o inicio de 2020 e pelo surgimento da necessidade de
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isolamento social durante a pandemia de COVID-19 nos meses conseguintes, 0 encontro
presencial com o produtor ndo pode ser realizado. Logo, a etapa presencial de entrevistas
contou apenas com Raphael e Marcio, permanecendo a de André pendente. Todos os produtores
autorizaram o uso das respostas e perfis na publicagdo desta dissertacdo via WhatsApp, as quais

forneceram sem nenhum problema.

Perfis dos produtores musicais:

Produtor I

Nome: Raphael Dieguez

Nomes artisticos: Raphael Dieguez e Moitz

Idade: 30 anos

Tempo de atuaciio na producio musical: Aproximadamente 12 anos

Gravadora ou estidio de atuagao: Engenheiro sénior no Estidio Toca do Bandido, no qual
também realiza produgdes; atua como produtor autdonomo e artista independente em seu
estudio caseiro, Moitz Studios.

Géneros musicais que mais produz: Pop, Rock, Reggae, Eletronico, Rap, MPB.

DAWSs que mais usa: Pro-Tools e Ableton Live

Instrumentos musicais que toca: Principalmente baixo e canto. Violdo, guitarra, teclado,

bateria e percussao como instrumentos complementares.

Produtor I1

Nome: André Magalhdes Idade: 51

Tempo de atuacio na produgio musical: 31 anos

Gravadora ou estudio de atuacao: Estudio Zabumba e outros estudios

Géneros musicais que mais produz: MPB, musica tradicional, grava¢des com povos
indigenas e orquestras

DAWSs que mais usa: Pro-Tools

Instrumentos musicais que toca: Bateria, percussao e piano

Produtor 111
Nome: Marcio Koenigkam

Nome artistico: Marcin
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Idade: 37 anos

Tempo de atuacio na produgio musical: 14 anos
Gravadora ou estudio de atuacdo: CMK Beats
Géneros musicais que mais produz: Rap e Pop
DAWs que mais usa: Logic Pro X

Instrumentos musicais que toca: Bateria, violdo, guitarra, baixo

3.2.1. Primeira etapa: entrevistas por audio

O primeiro par de entrevistas, realizadas por WhatsApp com Raphael e André, contou
com trés questionamentos, estes que podem ser compostos por mais de uma pergunta cada, para
que fosse estimulada a riqueza de respostas. As perguntas direcionadas aos produtores sao mais
focadas em seu trabalho especificamente com as com DAWSs nesta etapa da pesquisa. As
questdes sdo: (1) Como comecou sua experiénciacom DAWSs e como foi seu aprendizado desses
programas? (2) Quais sdo as praticas exercidas na sua profissdo? Para o que um produtor
musical deve se atentar enquanto trabalha em uma DAW? (3) Vocé ja ensinou a operacao de
DAWSs? Se sim, conte mais sobre essa experiéncia.

Os 4udios completos das respostas enviadas pelos produtores estdo em posse do autor.
Vale ressaltar que as transcrigdes dos trechos das respostas aqui expressos contém girias,
contracdes (fava em vez de estava, 0 em vez de estou) e tragos de oralidade, que foram
mantidos. Algumas explica¢des de termos técnicos e elementos textuais que auxiliam no

entendimento das falas foram incluidos nas respostas entre colchetes ([colchetes]).

3.2.1. a) Raphael Dieguez (entrevista realizada via dudio em 18/05/2019)

Sobre sua formagao em produgdo musical, Raphael conta:

“Eu comecei realmente minha experiéncia com DAWs — olha s6 que incrivel — com
dezoito anos de idade. Tenho certeza que foi com essa idade porque foi logo que eu
sai do colégio e ndo sabia o que ia fazer da vida, e entrei 14 no curso de produgdo
fonografica da [Universidade] Estacio [de S4]. E ai, assim que eu completei dezoito
anos, comecei a fazer o primeiro periodo e foi a primeira vez na minha vida que eu
ouvi falar do Pro-Tools [uma marca de DAW].” (Raphael, 2019)

Apesar de ter iniciado seus estudos formais de producao musical em um curso de nivel

superior, relata que j& havia se interessado pelo oficio antes de frequentar o curso.
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“Na verdade, eu ja havia ido antes em outros estiidios e j& sabia que tinha esse interesse
em rela¢do a producdo, gravacdo, mas nunca de fato tinha feito alguma coisa pra
entrar nessa area. O primeiro passo foi, pra mim, entrar na faculdade. E eu, tipo assim,
entrei noob [novato, inexperiente] pra caramba, ndo sabia de nada, ndo conhecia nada.
Nunca tinha ouvido falar do Pro-Tools, e ele foi meu primeiro momento com as
DAWSs, né? E assim, o louco é que apartir do primeiro momento eu ja comprei
interface [aparelho utilizado para que sons de instrumentos e microfones sejam
gravados nas DAWs], eu ja tinha bandas, e comecei a gravar as bandas de todos os
amigos em volta. Tipo assim, todas as bandas dos meus amigos. Entdo eu comecei
saindo do ponto zero e comecei a tentar aprender tudo que eu podia pra que as minhas
producdes pudessem ficar boas.” (Raphael, 2019)

Seus conhecimentos de produ¢ao musical foram aprendidos inicialmente em ambiente
formal de ensino de produ¢do musical, porém foram colocados em teste quando Raphael passou
a produzir musicas para bandas de amigos em seu home studio, o que serviu de laboratorio para
suas técnicas de producdo. Sua aquisi¢do de conhecimentos de produ¢do musical também

contém processos como tirar duvidas com colegas ou pesquisar sozinho, em casa:

“Entdo, eu comecei a mexer [nas DAWs] na faculdade. Comecei com aulas tedricas,
mas paralelo a isso eu comecei a mexer muito em casa, gravando sozinho. E toda vez
que eu tinha uma davida eu levava pra galera da faculdade e sanava minha davida de
uma forma tedrica. Mas aprender mesmo a mexer, eu aprendi por causa dessa
maluquice que eu fiz de comegar a gravar todo mundo.” (Raphael, 2019)

Esta fase na qual Raphael estudava producao na faculdade e gravava as bandas de seus
amigos deu-se por volta de 2008, conta. Cinco anos depois, passou a trabalhar na Toca do

Bandido, gravadora na qual trabalha até hoje, e considera uma dais maiores do Rio de Janeiro.

“Eu comecei a trabalhar em estidio grande cinco anos depois de comegar amexer
com DAWs, e agora ja t6 ha seis anos no estudio. Logo que eu entrei no estiidio eu ja
havia gravado um monte de bandas, claro que de forma caseira, meio que descobrindo
varias coisas por mim mesmo e com varias dicas da faculdade. Mas s6 quando eu
entrei no estidio — e quando eu entrei no estudio, né, porque eu achava que eu sabia
pra caramba — que eu vi que eu achava que sabia, mas nao sabia tanto assim! [risos]”
(Raphael, 2019)

Esta fala sugere que, ao passar a trabalhar em estidio de grande porte, Raphael teve suas
nogdes de producao musical desafiadas, e passou a aprender ainda mais. Afirma que sempre ha

algo de novo para se descobrir em uma DAW:

“[...] depois que eu entrei no estidio € que eu percebi que nio sabia tanto assim. Até
esse momento, as vezes até hoje eu t6 mexendo ali numa coisa, e ai alguém fala
alguma coisa e por acaso eu descubro um atalho, ou descubro uma nova forma de
fazer alguma coisa. E assim, a DAW, ela ¢ louca porque toda hora, mesmo depois de
dez anos vocé pode aprender alguma coisa que vocé ndo tava muito esperto naquela
situagdo, né?” (Raphael, 2019)
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A partir dessas falas ja ¢ possivel identificar algumas das praticas listadas
anteriormente: aprendizado pela experimenta¢do, ocorrido quando Raphael aprendeu a
operar os recursos de sua DAW ao gravar as bandas de amigos, ¢ utilizacdo de rede
colaborativa, ja que o produtor conta que tirava diividas com colegas da faculdade.

Sobre a segunda pergunta, referente as praticas de sua profissao e para o que se atenta
enquanto trabalha em uma DAW, Raphael define o programa como uma espécie de mistura de
mesa de som e um equipamento que surgiu para substituir as maquinas de fita analogicas antes
utilizadas para se fazer gravagdes. O produtor destaca a importancia da DAW como ferramenta

que ajuda o usuario a por suas ideias em pratica:

“[...] acho que basicamente o que a pessoa precisa se atentar pra trabalhar com DAWs
¢ que ela ¢ uma mesa de som, e ela ¢ basicamente uma plataforma pra que vocé consiga
pOr em prética todas as suas ideias. Tudo que t4 na sua cabega, todas as maluquices
que vocé pensa. Ah, aqui podia ter um delay [efeito de eco], aqui podia ter um reverse
[inverter a reproducdo de um som], aqui podia ter uma coisa muito maluca. Todas
essas ideias piradas que vocé tem na sua cabeca, a DAW, ela tem que facilitar essas
ideias. A minha relagdo com a DAW ¢: tudo que eu penso, eu consigo por em pratica.”
(Raphael, 2019)

Nessa ultima fala pode ser identificada a pratica do uso da tecnologia de forma
criativa. O produtor complementa afirmando que ndo existe uma marca ou modelo de DAW
melhor do que o outro e ndo interessa qual DAW a pessoa utilize, desde que consiga aproveita-
la para colocar suas ideias em pratica. Diz que o layout de sua plataforma preferida, o Pro-
Tools, ¢ mais amigavel para gravar ‘sons organicos’, como chama instrumentos acusticos,
elétricos e a voz, que nao sdo programados digitalmente. Apesar disso, afirma que se beneficia
das propriedades de cada marca de DAW para que a produgdo de determinado estilo musical

possa ser facilitada (utilizacio de recursos graficos).

“[...] eu na verdade mexo com Pro-Tools hd onze anos. E eu, assim, me considero
muito bom com o Pro-Tools, ndo ha nada no Pro-Tools que eu sinceramente nao
saiba fazer. Mas ha quase um ano agora eu [...] t6 usando muito o Ableton Live [outra
marca]. E assim, como eu falei, né? Trabalho com musica organica, mas eu agora to
também num lance de fazer musica eletronica, né? Sintetizadores, batidas, beats,
loops, samples. E o Ableton Live, cara, da mesma forma que o Pro-Tools ¢ amigéavel
pra musica organica, o Ableton Live, ele € incrivel pra musica eletronica. Ele te da
formas de fazer as coisas que facilitam sua vida quando vocé t4 mexendo com esse
mercado.” (Raphael, 2019)

Em suma, Raphael defende que a escolha da DAW ndo deve se dar por consideraruma

melhor do que a outra, mas saber qual adapta-se melhor ao tipo de trabalho que o usuario deseja
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realizar. Conclui a resposta afirmando que ndo hé nada que tenha medo de fazer em uma DAW
e sabe tudo o que precisa pra criar suas musicas e suas producdes, e que isso ¢ 0 mais
importante.

Ao ser perguntado se ja ensinou DAW alguma vez (terceira pergunta), o produtor conta
que nunca o fez de forma ‘linear’, como chama, mas pessoas com quem esta produzindo, sejam
musicos, outros produtores ou outros atuantes em estidio, costumam trocar conhecimentos,

informagdes e arquivos digitais (rede colaborativa).

“Volta e meia alguém que eu t6 produzindo, trabalhando junto, fazendo alguma coisa
comigo dentro do estudio... Quando me vé fazendo alguma coisa, me v€ editando, vé
mixando... Volta e meia alguém: pd, vocé podia me ensinar a fazer isso? Me d4 uma
aula! Entdo eu ja dei algumas aulas.” (Raphael, 2019)

E complementa:

“Entdo assim, o meu processo de ensinar as pessoas, qualquer coisa que eu saiba, na
verdade ¢ mostrar na pratica como eu fagco pra pessoa entender esse método e
internalizar o método. Porque realmente eu ndo tenho um método de ensino. Eu ndo
sei dizer qual ¢ a melhor forma que eu preciso dizer pras pessoas pra elas aprenderem
o que eu to tentando dizer. Entdo, € isso [risos].” (Raphael, 2019)

E possivel notar pela sua fala que o processo de troca de informacdes entre pares e
durante o processo de produgdo ainda € presente em seu trabalho, visto que isso se dd desde sua
iniciagdo na faculdade, quando gravava bandas de amigos.

Em suma, os pontos mais levantados por Raphael em suas falas foram: sua iniciagao
no oficio marcada pelas experiéncias adquiridas na faculdade de producdo musical e nas
gravacdes de bandas de amigos em home studio, estabelecendo redes colaborativas; o fato de
ndo existir DAW melhor que a outra, mas as especificidades de cada marca podem ser
aproveitadas para que o objetivo do usudrio seja alcangado, utilizando os recursos de forma
criativa; DAWSs servem para colocar as ideias musicais em pratica, o que torna importante que
o usudrio conhega sua ferramenta; as relagdes de ensino e aprendizagem solitarias, pela
experimentacdo, ou entre os usudrios através de explicagdes praticas sobre as funcdes do

programa, de forma coletiva.
3.2.1. b) André Magalhaes (entrevista realizada via dudio em 24/05/2019)

Ao responder a primeira pergunta, sobre sua formagdo, André conta que ainda ndo

existiam DAWs quando comecou a trabalhar em esttidio. Suas primeiras atividades em estidio
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se davam em montar em um equipamento a as fitas que representavam a sequéncia de faixas
musicais de um disco de vinil. “Eu comecei como musico inicialmente, né? Mas meus
primeiros trabalhos de estidio foi basicamente fazer isso, que era montar as fitas na sequéncia
do lado A do disco, entdo ndo existia essa coisa do computador, a gente gravava em fita.”
(André, 2019). Cita também alguns dos primeiros gravadores digitais, aparelhos sucessores dos

gravadores analogicos e precursores das DAWs:

“Depois os primeiros gravadores que apareceram digitais, vieram os ADATSs, ou
entdo os DA-88 da Tascam, que eram as primeiras tecnologias digitais para gravar.
Se continuava usando fita, né, s6 que eram aquelas fitas de video na verdade, as
Super-VHS e a do Tascam, ndo lembro qual era... Mas que vocé usava nos gravadores
para dudio multipista. Cada aparelho gravava oito canais e vocé ia somando. Enfim,
tinha uma variedade enorme.” (André, 2019)

André conta que conheceu os softwares de gravacdo a partir de um programa de edi¢do
de audio chamado Soundforge, e depois passou a usar a DAW Pro-Tools 5. Também cita
softwares que realizavam gravagdes MIDI, um recurso de sequenciamento digital de notas
musicais que reproduz sons de instrumentos musicais e sintetizadores, permitindo a
programacao de trechos musicais diretamente no computador. Sequenciamento MIDI ainda ¢
presente nas DAWs modernas e no funcionamento de teclados e sintetizadores digitais, e André
conta que utilizava este recurso no Logic (hoje em dia chamado Logic Pro X), um software em
sua origem dedicado apenas a MIDI. Porém nos dias de hoje trata-se de uma DAW completa,
adquirida pela empresa Apple. Relata também que seu aprendizado de producdo musical ndo
passou por cursos € manuais, mas se deu de forma espontinea, com a ajuda de amigos e
pesquisa (redes colaborativas ¢ pesquisa). A partir do surgimento de video tutoriais da

Internet, André passou também a utiliza-los:

“Assim, eu nunca li nenhum manual, sempre foi no aprendizado. No dia-a-dia,
conforme eu fui necessitando. Com amigos, enfim, eu fui entrando nessa onda ai. [...]
Pra mim esses aprendizados sempre foram “na raga” mesmo, nunca tive nenhum
curso. Sempre foi descobrindo as coisas. Hoje em dia vocé tem mais facilidades, tem
tutorial, essas coisas. Antigamente vocé€ ndo tinha isso. Hoje em dia quando eu
preciso mexer num sofiware eu vou direto num tutorial. Quando ndo sei alguma coisa,
sei 14, quando pego algum soffware novo que preciso aprender por algum motivo,
alguma situag@o, eu vou num tutorial. Inclusive as vezes trabalho com edigéo de video
para algumas coisas. Enfim, vou num tutorial, pego, descubro. Hoje em dia é muito
simples essa questdo do aprendizado através dos tutoriais, né, isso ajuda muito. Vocé
ndo precisa pegar os manuais. Nunca fui muito de manual, nunca fui organizado nesse
sentido.” (André, 2019)

A tultima fala destaca a pratica do aprendizado pela experimentacao e pela pesquisa

presente nos processos de aprendizado da operagdo de DAWs por André, além da consulta a
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outras pessoas (rede colaborativa). J4 quando perguntado sobre como trabalha com sua DAW,
o produtor a define como uma ‘ferramenta’, um ‘instrumento’ e também um ‘gravador’

(criacdo mediada pela tecnologia):

“Bom, pramim ¢ um instrumento. Pra mim ndo parte dele, e sim ele ¢ uma ferramenta.
Eu uso ele como um instrumento. E ¢ muito variavel, na verdade, para o que eu
preciso fazer. [Em algumas situagdes] realmente ¢ pura edi¢do. Entdo ele vira uma
ferramenta de edicao, de constru¢do em algumas situagdes. Em outras ndo, ele ¢ uma
ferramenta simplesmente de registro. Sei 14, quando eu vou fazer os trabalhos de
registros e tal, eu nem mexo em edi¢do nem nada, ele ¢ simplesmente um gravador
pra mim. Outras ndo, ele passa a ser realmente um instrumento de operagdo mesmo,
de utilizagdo no caso das edi¢des. Em algumas situa¢des até de construcdo musical
mesmo. Porque vocé comeca a trabalhar, misturar algumas coisas em MIDI, gravar
algumas coisas. Alterar coisas também, que ¢ uma coisa que as vezes a gente faz isso,
né, que ¢ alterar, mexer, construir a partir de um som” (André, 2019)

Dentre as agdes que uma pessoa pode realizar em uma DAW, André cita: editar,
construir, registrar, gravar, operar, misturar, alterar coisas e construir a partir de um som
(edicao por corte/copia/colagem, transformacio de sons). Ele também explica que trabalha
mais out-of-software, ou seja, procura que os sons sejam gravados da forma ideal para que
ocorra o minimo de alteragdes o possivel dentro do programa (praticas de gravacio).

André cita um de seus trabalhos, que ele mesmo define como espécies de ‘causos
musicados’ com mestres e figuras da cultura popular brasileira. Conta que nesse caso utiliza o
software para construir uma narrativa a partir da edi¢do de sons gravados em encontros com

essas pessoas (criacio mediada pela tecnologia):

“Tem umas coisas que eu gosto de fazer que sdo os causos musicados que eu fago
com varios mestres, com varias situagoes. Eu to agora mesmo fazendo um projeto bem
interessante. Eu viajei com dois mestres, um da Bahia e outro do Rio Grande do Sul,
que eu andei com eles por varios lugares e gravando tudo, né? Entdo, andei pelo
interior da Bahia com um mestre que ¢ o Bule-Bule, que é um repentista da Bahia, e
com o Pedro Ortaca que ¢ um pajador, que € como se fosse um repentista, um
improvisador da regido deles ali da area da fronteira com a Argentina. Regido de Sdo
Borja, Sao Miguel das Missoes, enfim. Sdo dois figuras bem diferentes com
realidades bem diferentes, com culturas bem diferentes, e eu andei com eles pela Bahia
e fui gravando tudo. Gravando conversa, gravando em van, essas coisas, e fiz a
mesma coisa com Bule e levei ele 14 pro Rio Grande do Sul 14 na regido de Sao Borja,
Sdo Migueldas Missdes e também fui fazendo a mesma coisa. Os ambientes, essas
coisas, e depois ¢ que eu to construindo. Isso vai virar um LP de dois lados, um lado
da Bahia e outro do Rio Grande do Sul. Entdo basicamente eu uso o sofiware pra
construgdo de uma narrativa, como se fosse um filme, uma timeline de filme, né.
Entdo em algumas situagdes eu acabo usando pra esse tipo de coisa. Acho que isso
s30 os dois modos que eu uso isso.” (André, 2019)

O produtor complementa avisando sobre a importancia da organizacao no processo de

producdo, salvando em diversas versdes seus projetos, e fazendo diversos backups
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(planejamento). Ele o faz para que tenha controle sobre as diferentes versdes de cada projeto,
e ndo corra o risco de perder seu progresso caso haja algum problema no equipamento.
Ao responder a terceira pergunta, André afirma que ja ensinou bastante o trabalho com

DAWs, principalmente para criangas e adolescentes:

“Eu morei uma época no Cariri, na regido ali de Juazeiro do Norte, uma cidade
chamada Nova Olinda. Eu trabalhava em um projeto social... Na verdade, ndo trabalhei
14, eu fiz projetos pra esse lugar que trabalhava justamente com jovens e adolescentes.
Entdo, eu acho que o software ndo é muito diferente de um videogame. Eu acredito...
Eu pego um menino de dez anos, de doze anos e ponho ele pra mexer num software.
Eu ndo vejo o menor problema em fazer isso porque se ele mexe num videogame, um
software eu acho que € até mais simples. Pelo menos pras coisas basicas, vocé utilizar,
vocé criar, editar, fazer essas coisas. Entdo sempre que eu converso 14 com os
meninos... Por exemplo, eu tive agora um projeto que eu to fazendo 14 no Cariri, na
fundagdo Casa Grande. Eu pus um menino de 12 anos pra fazer a gravagdo pra mim!
Entdo chamei ele e falei: vamos 14, senta ai, vocé ta aqui no projeto e esse aqui € o
videogame, o software que a gente vai usar. Vocé vai fazer assim, vai apertar esse
botdo, assim, isso aqui vai pra 14, isso vai pra cd... E ai eles aprendem assim. Entao,
quer dizer, ¢ uma coisa muito simples.” (André)

André utiliza uma interessante analogia: compara as DAWs a videogames, estimulando
seus alunos a terem uma experiéncia mais ludica na operagdo dos softwares. Chega a dizer que
sdo mais simples que jogos eletronicos, o que sugere que o aprendizado da operagdo de
softwares nao precisa ser complicado.

O produtor retorna a segunda pergunta, voltando a contar mais detalhes sobre como
utiliza as DAWs para trabalhar. Nesta fala, expde opinides muito semelhantes a de Raphael no

que diz respeito a fungdo de uma DAW e a discussao sobre qual modelo seria o melhor:

“Como eu ja te falei, eu ndo sou muito de manual, de ensinar etapas, eu sou muito pouco
pragmatico e sim muito mais do uso geral, né. Por que assim, uma coisa muito
importante que eu sempre falo em qualquer curso, em qualquer palestra que eu fale
dessa questdo dos softwares: nao existe o melhor software, eu ndo acredito nisso. Nao
existe. Pra mim o melhor software é aquele que vocé sabe usar. E isso que eu costumo
falar nas palestras. Entdo o pessoal fala, ah mas o Pro-Tools ¢ melhor que o Cubase,
ah o Pro-Tools é melhor que o Sonar, que ¢ melhor que nao sei quem... Nao, ndo ¢
melhor nenhum! Melhor ¢é aquele que vocé sabe usar. Se vocé sabe usar o Sonar, é
esse que voce vai usar! Se vocé sabe usar bem ele, € isso. Eu sou muito pouco crente
na questdo de que a técnica ¢ mais importante que a musica. Eu sempre acho que a
musica € muito mais importante que a técnica. Nao que eu ndo tenha um cuidado grande
sobre a técnica. Pelo contrario, eu tenho um cuidado. Mas eu acho que a técnica ta a
servigo da musica. Ela t4 ali justamente pra fazer acontecer a musica.” (André, 2019)

Assim como Raphael, André exalta a importancia do soffware e a técnica estarem a
servico da musica, dando autonomia ao usudrio para colocar em pratica suas ideias. Logo, ndo
ha o melhor modelo de DAW, mas sim aquele que se tem mais intimidade, do qual o usuario

consegue melhor aproveitar seus recursos. Conclui voltando para a questdo dos ensinos de
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DAWs, afirmando que cada um, como ele mesmo aprendeu, pode ir utilizando os recursos do
programa de acordo com sua necessidade, compreendendo tais recursos ao longo do processo.
No caso de André, os pontos de destaque levantados pelo produtor foram: o trabalho em
estudio antes do surgimento das DAWs e a descoberta de novos equipamentos de gravacao;
aprendizado da operag¢do do programa baseada na troca e na busca por informagdes, sem a
presenca de manuais de instru¢do ou cursos; a DAW como instrumento, na qual realizam-se
diversas agdes sonoras como editar, construir, registrar, gravar, operar, misturar e alterar;
organizagdo e armazenamento dos projetos; a construcdo de composi¢des (narrativas) a partir
de gravacdes com a participagdo de figuras da cultura popular; o ensino da operacdo de DAWs
a criangas e adolescentes do Cariri, tratando o processo ludicamente; a ndo existéncia de uma
melhor DAW, pois o que importa ¢ saber utilizd-la bem a de sua escolha; a técnica estar a

servigo da musica; o aprendizado da operacao dos sofiwares de acordo com a necessidade.

3.2.2. Segunda etapa: entrevistas presenciais

A segunda etapa de entrevistas, desta vez presenciais, foram realizadas com o Produtor
Marcio Koenigkam, apelidado Marcin, e mais uma vez com Raphael Dieguez. Esta segunda
leva de entrevistas gerou falas mais longas por terem sido realizadas presencialmente, em um
ambiente descontraido no estudio caseiro do apartamento onde moro. Os arquivos de dudio
contendo as entrevistas completas estdo em posse do autor. As questdes planejadas para as

conversas foram as seguintes:

1. Conhecer a producao musical mudou algo na sua compreensao da musica e do som
como um todo? Se sim, quais novos conteudos e compreensdes musicais/sonoros vocé adquiriu
quando comegou a praticar a produ¢ao musical?

2. a) Como se d4 a comunicagdo em relagdo a sons e a musica com outros produtores
(metaforas, girias, expressoes)?

2. b) Ao se dirigir a um musico, como vocé se comunica para que consigam chegar ao
resultado sonoro que desejam?

3. Para quais aspectos sonoros vocé se atenta enquanto trabalha, e como?

4. a) Vocé acredita que aprender producdao musical pode trazer beneficios para (a
formacgao do) o musico? Se sim, por que?

4. b) E para professores de musica?
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Devido a espontaneidade das entrevistas nem todas as perguntas foram realizadas, ou
ndo foram realizadas exatamente da mesma forma aqui descrita. Alguns questionamentos
também surgiram a partir do desenvolvimento das conversas, e perguntas ja foram respondidas
antes que eu as fizesse, tornando as conversas ndo lineares, porém ricas em informagao.
Algumas respostas possuiam pouca ou nenhuma relacdo com as perguntas feitas, e algumas
falas ndo relacionadas as perguntas se mostraram valiosas. Logo, o que foi selecionado para
uso nesta pesquisa ndo foram as respostas as perguntas de forma literal, mas impressdes sobre
suas falas que atendam aos interesses da presente pesquisa.

Os relatos de cada uma das entrevistas foram expostos a seguir de acordo com a ordem
cronoldgica na qual os entrevistados desenvolvem suas falas, indiferentemente das perguntas
realizadas, priorizando informacgdes de suas falas como um todo que revelem como se dao suas

praticas musicais.

3.2.2. a) Raphael Dieguez (entrevista presencial realizada em 06/12/2019)

Raphael inicia a conversa destacando a importancia da organizagdo e do planejamento
em seu trabalho. Determinar objetivos e anotd-los pode contribuir para um processo mais
preciso e organizado. Relaciona isso com a necessidade da seriedade durante o trabalho. Muitas
pessoas podem pensar que o estudio ¢ um ambiente descompromissado com a seriedade, ou “¢
festa”, como afirma, o que julga ndo ser verdade.

O produtor também comenta da pluralidade de profissionais com quem trabalha, dentre
produtores, musicos e engenheiros. Clarifica que atua no estidio Toca do Bandido como o
engenheiro de som do produtor principal da casa, mas também utiliza o espago como produtor
e engenheiro de som simultaneamente em alguns projetos. Conta que passou certa de trés anos
sendo assistente de produtores e engenheiros até atingir o cargo que ocupa, € também ja atuou
durante um tempo no estudio Cia. dos Técnicos. No estiidio hd uma hierarquia determinada
entre produtores, engenheiros e assistentes destes profissionais. Como assistente, Raphael
observava como seus superiores tomavam decisdes, comparando as situagdes com o que
aprendeu na faculdade de producdo ou em seu estidio caseiro, determinando se o que ele ja
fazia era distante ou ndo das acdes tomadas pelo produtor (apropriacio). Descobrir que suas
acOes eram semelhantes a do produtor responsavel deu-lhe seguranga para encarar qualquer
desafio, estabelecendo uma relagdo de confianga com seu chefe. Hoje em dia, Raphael treina

assistentes ele mesmo.
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Define o trabalho de engenheiro de som como mais técnico, € o de produtor musical
como mais do mundo das ideias. Porém os trabalhos podem misturar-se em alguns momentos,
seja porque ele realiza as duas tarefas simultaneamente, ou porque acaba dando opinides de
producdo enquanto trabalha como engenheiro para um produtor. Logo, os papéis de engenheiro
e produtor podem mesclar-se durante a realiza¢do de um projeto quando um profissional toma
decisdes que normalmente cabem ao outro.

Pergunto se ao adentrar no mundo da producdo musical, Raphael sentiu alguma
mudang¢a em sua compreensao sobre som. Responde que sim, e que acontece a todo momento.
Cita as formulas ‘feijado com arroz’, que sdo decisdes estéticas que normalmente funcionam em
determinados estilos musicais por atenderem a certos padroes de mercado estabelecidos.
Porém, produtor também deve incluir elementos surgidos de sua propria liberdade artistica-
conceitual. Cita a necessidade de achar ‘o lugar’ (aprendizado pela experimenta¢do): como

3

fazer tudo soar nitido? Utiliza expressdes como ‘punch’ (soco), ‘kick’ (chute, ou bumbo),
‘grave’, ‘com nitidez’ e ‘sem frequéncias sobrando’ como resultados sonoros os quais quer
atingir. Logo, procura saberpela escuta como os produtores e artistas consagrados, como 0s
vencedores do Grammy, produzem suas obras (identificacdo com artistas/culturas). Raphael
afirma que ha de ter um equilibrio entre inspirar-se nas sonoridades ja estabelecidas do mercado
e adicionar elementos auténticos no arranjo, conferindo valor artistico ao trabalho. Primeiro
fazer com que tudo esteja soando bem e de acordo com as exigéncias mercadoldgicas para
aquele estilo, para depois incluir novidades e experimentagdes no arranjo. Isso pode fazer com
que a banda ou artista seja reconhecido por ouvinte logo nos primeiros acordes de uma cang¢ao.

O produtor também conta que aprendeu a cantar e tocar melhor depois que passou a
produzir, pois pode notar melhor erros de outras pessoas em gravagdes € ndo cometé-los ele
mesmo, nem durante suas produgdes, nem enquanto toca um instrumento. Produgdo musical
também o conferiu no¢des de arranjo, permitindo que Raphael possa coordenar as bandas antes
de realizarem uma gravacao. Cita o exemplo de que pode sugerir para um baixista que toque
suas notas junto com o bumbo e a caixa da bateria, ou que os musicos se atentem a dinamica
de sua performance (praticas de gravacio). Nota-se aqui a semelhanga com o trabalho que
realizei com os alunos de ensino médio no Colégio Pedro II, no qual foram instruidos a
tomarem cuidado com a intensidade de seus instrumentos diante do microfone, atentando-se
ao som resultante.

Raphael afirma que ¢ comum receber musicas sem arranjo nenhum para que sejam
produzidas, cabendo a ele decidir elementos a serem incluidos no arranjo como bateria,

guitarra e baixo para musicas que o foram entregues versdes em voz e violdo, ou mesmo apenas
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voz. Neste caso, deve tomar decisdes sobre quais instrumentos atuam em quais momentos, €
lidar com o feedback do artista. Logo, ¢ importante ter a sensibilidade de entender o que o artista
j& poderia gostar de primeira, evitando que o cliente rejeite o arranjo.

O produtor acredita que desenvolveu areas da teoria musical por trabalhar com vérios
ritmos e grupos musicais diferentes, além de ja ter atuado como baixista antes de adentrar o
universo da produ¢do musical. Sua experiéncia como musico também o ajuda na produgdo em
situacdes como mudancgas de compasso e compassos irregulares presentes em uma composi¢ao.
Diz que essas nogdes o0 ajudam na comunicagdo com artistas e bandas, podendo compreender
melhor as composicdes e trabalhar com clareza no projeto. Afirma que ndo ¢ necessario ser
musico (instrumentista) para atuar como engenheiro de som ou produtor, porém isso pode
ajudar na comunicag¢do nesses trabalhos. Outro conhecimento veio das DAWs, que o ajudaram
a entender as estruturas sonoras dos arranjos, evitando sobrepor sons com frequéncias (timbres)
semelhantes. Por exemplo: ndo sobrepor dois instrumentos com a regido médio-grave muito
proeminentes (escuta). Essa caracteristica do cuidado de Raphael com o arranjo revela dois
aspectos do arranjo durante processos de produg¢do musical: um ligado a escolha da
instrumentag¢do e dos sons a serem sobrepostos, de natureza mais estética; e outro ligado a
possibilidade ou ndo de combinar instrumentos/sons devido a proximidade de timbres, de
natureza mais técnica. Caso dois instrumentos/sons escolhidos para o arranjo, no processo
estético, possuam sonoridades que “se chocam”, o produtor deve tomar decisdes técnicas
(transformacdo de sons) para alterar os timbres até combinarem entre si, ou até mesmo
substituir uma ou mais pistas.

Em relag@o a comunicacao entre os atuantes em um estudio, conta que utiliza expressdes
para sugerir aos musicos algumas formas de tocar durante processo de gravacdo para que o
resultado sonoro se aproxime o maximo possivel do desejado. Algumas mencionadas foram
‘um violdo mais ‘quente’, ‘o violdo estd muito velado’, ‘preciso que soe mais claro’ e mesmo
‘isso estd com som de banheiro!’. Raphael diz que qualquer palavra pode ser utilizada para
definir um timbre, ou textura sonora. Também utiliza expressdes para sugerir fraseados aos
musicos, como ‘preciso de mais intengdo nessa frase, mais dindmica’ e ‘preciso que vocé bata
mais na guitarra, tire mais som’. Como dica que poderia para vocalistas, cita ‘preciso de mais
emissdo’, e para bateristas podem ser utilizadas frases como ‘me dé notas mais lineares no
bumbo, toque todas com a mesma for¢a’ (rede colaborativa, performance, praticas de
gravaciao, criaciao pela experimentac¢io)

Também ha a questdo da comunicacdo entre produtores e engenheiros de som no

ambiente de estiidio, que se desenvolve através da convivéncia no espago de trabalho (rede
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colaborativa). No caso da comunicacdo destes profissionais com os musicos, afirma que ¢é
importante ter sensibilidade e empatia de entender o que pode ser falado para cada pessoa para
que se estabeleca boas relagdes e comunicagdo eficaz, evitando conflitos com os artistas.

Como engenheiro de som, mesmo subordinado a um produtor musical, Raphael tem a
liberdade de tomar decisdes e escolher elementos como amplificadores, microfones e efeitos,
levando em conta os objetivos tragados pelo produtor responsavel (criacido mediada pela
tecnologia). Em seu papel ¢ importante entender os conceitos elaborados pelo produtor para
que ele como engenheiro de som possa fazer escolhas que traduzam da melhor forma esses
conceitos. Também conta que por vezes tem que criar solugdes para gravacdes pouco
convencionais, por exemplo, gravar os membros de uma banda batendo os pés no chio, uma
situagdo que implica escolhas de microfones, posicionamentos e efeitos.

Raphael cita brevemente a oportunidade que teve de conhecer novos estilos musicais e
respeitd-los por ter entrado em contato com musicos de diversos meios em seu trabalho em
estudios. Passou a reconhecer o valor do processo de criagdao de cada grupo e estilo diferentes,
passando a gostar de novas sonoridades e apropriando-se delas em seu trabalho. Também
comenta em relacdo a mitos e regras: coisas que, por senso comum no meio da produ¢do, ndo
podem ou devem ser feitas. Diz que ¢ importante desmistificar conceitos pré-estabelecidos.

Um comentdrio interessante foi o que fez em relagdo a passagem de conhecimento
adiante pelos produtores. Que produtores ndo devem monopolizar seus saberes e que devem
passa-las adiante, para que mais pessoas possam realizar bons trabalhos e a qualidade da
producdo em geral melhore.

Quando atua como produtor, Raphael sempre exerce também a funcao de seu proprio
engenheiro de som, operando todos os equipamentos necessarios para o processo deprodugao.
Diz que ndo gosta de ter o duplo trabalho e que prefere manter-se em apenas um, pois 0s
diversos problemas que ocorrem em uma gravagao que sao resolvidos por ele como engenheiro
de som podem atrapalhar o fluxo criativo do processo de produgdo musical. Porém, quando ¢é
chamado para produzir um projeto, prefere realizar os dois papéis para ndo ter que contratar um
engenheiro de som, minimizando demais seus ganhos.

Chama atencdo para a importancia dos detalhes, pois o som passa por diversos
equipamentos e mudangas até se tornar o resultado final. E importante saber as escolhas certas
de configuracdo para cada equipamento analdgico ou plugin de uma DAW, pois cada um tem
caracteristicas proprias que resultam em timbres diferentes (aprendizado pela
experimentacgio). Por isso a relevancia em conhecer bem cada equipamento e programa com

o qual trabalha. Além disso, os recursos graficos dos programas e equipamentos sdo
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ferramentas utilizadas para a execugao do que se quer fazer sonoramente. Também compara o
trabalho do produtor a um de arranjador, definindo o que ¢ ‘bom’ e 0 que € ‘ruim’ para cada
situagao.

Pergunto se haveria alguma utilidade para o musico instrumentista ter no¢des de
producdo musical, e Raphael responde que pode ajudar na comunicagdo quando o musico
estiver em processo de gravacdo (praticas de gravacdo). Revela que por vezes os
instrumentistas sdo utilizados como ferramenta para a obtengdo de uma sonoridade para
determinado projeto, entdo caso o musico entenda alguma coisa do processo de producgdo
musical, isto reduz a necessidade de reedi¢des e regravacdes (edicao por corte/cépia/colagem,
transformacio de sons). Afirma também que bandas podem melhorar a forma como tocam ao
receberem feedbacks de produtores musicais durante o processo de criagdo em relacdo a forma
como tocam.

A fim de encerrar a entrevista, pergunto: vocé gosta de ser produtor musical? E Raphael
responde que ama e odeia o que faz. Diz que ama trabalhar com musica, e enlouqueceria caso
trabalhasse com outra coisa. Porém queixa-se de frustracdes que as vezes se repetem, como
questdes de ego e da ndo aceitagdo de sugestdes da equipe de produgdo por parte de musicos,
que sdo problemas de relacionamento que podem ocorrer. Acredita que musicos poderiam
escutar mais as sugestdoes da equipe no processo de produ¢do. Apesar disso, todo oficio tem
seus pros e contras, e estad feliz com o ambiente e com as pessoas com as quais trabalha.

Principais topicos levantados por Raphael: planejamento, organizagdo e seriedade no
trabalho; o papel técnico do engenheiro de dudio e o papel criativo do produtor musical, além
da possibilidade da realiza¢ao de ambas as fun¢des; a hierarquia em esttidio e a observagao dos
mais experientes; a utilizacdo de expressdes e girias para que se chegue em um resultado
sonoro; o equilibrio entre inspirar-se em sonoridades de artistas estabelecidos no mercado e
criar elementos auténticos; utilizacdo de no¢des de arranjo para coordenar bandas enquanto
gravam; construcao de arranjo em musicas apresentadas apenas com voz ou voz e violdo; ndo
sobrepor sons com frequéncias similares para ndo poluir o arranjo; a comunicagado, os conflitos
e as relacdes de trabalho entre produtores, engenheiros e musicos; o reconhecimento e o respeito
a expressdes musicais antes desconhecidas por acabar conhecendo diversos tipos quando se
trabalha com produgdo musical; a importancia da ndo-monopoliza¢ao de saberes de produgao
musical, passando-os adiante; a atencdo aos detalhes e o conhecimento das caracteristicas
sonoras de cada configuracdo de equipamentos; lidar com problemas de relacionamento com

os musicos que estdo sendo gravados.
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3.2.2. b) Marcio Koenigkam (entrevista presencial realizada em 09/12/2019)

Como Marcio ndo participou da primeira etapa de entrevistas, fiz algumas perguntas a
respeito de sua trajetoria como musico e produtor musical. Marcio conta que um tio lhe
apresentou a dance music na infncia, e que gostava muito dos sons graves. Sempre interessado
por musica, colecionava CDs, fazia aulas de musica e tocava bateria em bandas de hardcore,
porém acabou fazendo faculdade de medicina. Aos 25 anos saiu do curso de medicina para cursar
producdo musical na Universidade Estacio de Sa (a mesma que Raphael) simultaneamente a
um curso superior de publicidade. Marcio diz que as duas faculdades se complementavam,
permitindo-o utilizar os conhecimentos de uma na outra. Complementa afirmando que gostava
de produzir musica funk na época da faculdade.

Antes de cursar produ¢ao musical, conheceu em sua adolescéncia uma DAW chamada
N-Track, porém afirma que seus amigos ndo gostavam das musicas produzidas neste sofiware.
Na faculdade de produgao passou a operar o Logic Pro, programa com o qual trabalha até hoje.
Atualmente trabalha no estidio CMK Beats, fundado por ele e seu colega Tiankris, no qual a
dupla produz bases, ou beats, para artistas do rap e gravam suas vozes. Ambos trabalham como
produtores musicais, engenheiros de som e instrumentistas na producdo de musicas para os
rappers que os procuram. Como criadores dos beats, que contemplam todos os sons de uma
musica rap excluindo-se a voz, os musicos também atuam como compositores. A CMK ¢
reconhecida por ter produzido os dois albuns do rapper Xama, Pecado Capital e O lluminado.

Pergunto se Marcio sentiu alguma mudanga em sua compreensdo do som quando
comecou a explorar a producdo musical, e ele afirma que teve um choque na primeira vez que
viu uma onda sonora (utilizacdo de recursos graficos). Remete a quando descobriu e
reconheceu os transientes, que sdo os inicios de cada evento sonoro, representados por picos
nos graficos de ondas sonoras nas DAWs. Também gostou de conhecer o equalizador,
ferramenta que utiliza para operagdes como alterar o timbre de uma caixa removendo ou
adicionando frequéncias especificas ao som. Marcio afirma que essa ferramenta permite que
um sample (amostra) de caixa de um estilo musical especifico possa ser utilizado em véarios
outros estilos através da alteragdo do timbre por remo¢do e adicdo de frequéncias. O
equalizador também pode ser utilizado para remover ‘sujeiras’, que sdo frequéncias
indesejadas, livrando o timbre do instrumento de ruidos ou frequéncias que atrapalhem outros
instrumentos do arranjo (transformacao de sons).

Afirma que ¢ essencial utilizar os ouvidos, (escuta) mas que nunca deixa de aproveitar-

se dos recursos graficos do Logic para obter controle sobre a mixagem e o arranjo. Marcio
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faz isso para acompanhar eventuais problemas como, por exemplo, o bumbo ‘batendo’ com o
baixo, ou seja, um abafando o som do outro.

Marcio conta que seu socio e parceiro de producao Tiankris normalmente ¢ quem se
responsabiliza por mixar vozes, criar segundas vozes e orientar os artistas a cantarem da melhor
forma possivel diante do microfone (rede colaborativa). A dupla cria uma ordem de elementos
a serem gravados para auxiliar na organizacdo do processo de gravagdo e na construgao do
arranjo (planejamento). Primeiro, criam os beats (composicao, criacio mediada pela
tecnologia) e pedem para o artista gravar adlibs, que sdo curtos comentdrios vocais como
risadas, pequenas frases e exclamagdes. Apds isso, deixam o rapper gravar toda sua letra do
inicio ao fim, armazenando vérios tfakes em sua DAW para que possam escolher as melhores
partes de cada um. Passado esse processo, Marcin e Tiankris adicionam vozes complementares
e efeitos vocais que julguem necessarios (arranjo).

O produtor também comenta em relagdo as expressoes e girias utilizadas: ‘faca mais
agressivo!’, ‘essa musica € mais chill-out, toque mais baixo!’ e ‘t4 com muito S, chega mais
para longe do microfone!’. Essas sugestdes servem para orientar o rapper a tirar o melhor som
possivel em sua gravacao (performance musical, praticas de gravacio). Afirma que ¢ muito
criterioso com gravacao de voz, sempre fazendo questao de que tudo esteja bem ‘limpo’.

Marcio fala da necessidade de ‘colocar o artista dentro do som, entrar no sentimento da
musica’. Dependendo da energia que deseja para o resultado final da musica, orienta os rappers
a cantarem de determinadas formas para que tudo soe como querem, além de minimizar as
distragdes 0 maximo o possivel. Narra também situa¢des nas quais rappers criam as letras para
suas musicas na hora da gravacao, ouvindo apenas a base (criacao mediada pela tecnologia).
Conta que um deles anda de um lado para o outro fazendo anotagdes, e também do caso em que
um rapper juntou varios trechos de letras antigas para formar uma nova logo antes de gravar a
cancao (composicao).

Para programar um beat de hip-hop, o produtor constata que primeiro pensa em qual
sub-estilo utilizar na musica, pesquisando sons de diferentes artistas (pesquisa, identificacao
com artistas/culturas). Apds a decisdo, passa a escolher e transformar os timbres para que se
aproximem o maximo o possivel do estilo desejado (apropriacido). Ele conta com
imprevisibilidades, afirmando que ndo ¢ possivel prever exatamente qual tipo de som vai sair
ao final do processo, porém conhecendo os caminhos certos pode chegar facilmente no som
desejado (aprendizado pela experimentacio).

Apesar disso, ndo gosta quando o artista se apega demais a referéncias, pois as

gravacdes de outros artistas escutadas por eles ja passaram por processos de mixagem e
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masterizacdo, logo o artista sente dificuldade em reconhecer a sonoridade desejada durante o
processo de producdo, o que pode lhe causar desinteresse. Marcio tem que reafirmar para o
artista que no momento trata-se apenas do processo, € nao do resultado.

Marcio trabalha o arranjo de suas producdes da seguinte forma: apds a gravagdo da voz
principal por cima do beat, recorta e cola as diferentes partes da musica para criar novas formas,
novos arranjos de versos, refrdos e demais trechos (edi¢do por corte/copia/colagem). O
produtor monta diversos projetos alternativos, criando varias versdes da mesma musica com
duracdes e formas diferentes, concedendo escolhas ao rapper e possibilitando publicagdes de
duragdes diferentes em varias plataformas. Diz que evita mandar gravagdes de previsdo para
os artistas antes de finalizar as diferentes formas, para que ndo se apeguem a versao escutada.
Também comenta sobre a eventual decisdo de eliminar trechos da musica, o que pode contrariar
alguns artistas. Logo, permite que o rapper crie a primeira versdo da sua forma para que o
produtor possa depois criar as alternativas, a fim de ndo atrapalhar o fluxo criativo do artista.
Cita também a importancia da regido sub-grave para o rap: utiliza mudangas nessa regido para
criar contrastes entre os diferentes trechos da musica (arranjo).

Em relagdo a suas experiéncias como instrumentista apds se tornar produtor, Marcio
afirma que ser produtor o trava como baterista, pois fica muito preocupado com a dinamica de
sua performance e com a qualidade de todos os sons durante o show. Porém, gosta de utilizar
os conhecimentos de producao musical para dar sugestdes de arranjo durante ensaios de bandas,
determinando momentos de entrada e saida de instrumentos. Afirma que, hoje em dia, tocar
para ele ¢ uma espécie de hobby. Também comenta que um musico pode utilizar conhecimentos
de produ¢do musical para achar seu proprio som, e criar personalidade em seu som, pois quando
um musico ndo entende como regular o timbre de seu instrumento, acaba copiando o som de
referéncias de outros artistas.

A produg@o musical alterou a forma com Marcio lida com a escuta musical, pois esta
sempre atento a elementos da produ¢do de uma musica quando a escuta. Brinca que ¢ capaz de
ndo escutar o que alguém estd falando quando estd escutando musica no carro com alguém,
porém afirma que consegue ainda utilizar a musica como pano de fundo quando frequenta a
academia, ndo se deixando distrair pela musica.

Pergunto se professores de musica poderiam beneficiar-se de alguma forma dos
conhecimentos de produ¢do musical, e Marcio sugere que professores com esses
conhecimentos sdo capazes de tratar uma sala de musica acusticamente, além de poderem

oferecer a seus alunos materiais e gravagdes de qualidade.
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Sobre o que mais gosta como produtor musical, afirma que ¢ 0 momento no qual escuta
a mixagem final e conclui que o produto final estd bom. Nesse momento, ¢ preciso superar o
perfeccionismo e o overthinking, pois o processo de mixagem e arranjo termina quando o
produtor decide que esta bom. Sobre o que ndo gosta, cita as possiveis inflexibilidades dos
artistas e quando ndo acatam as sugestdes do produtor, tornando o processo menos prazeroso e
pratico.

Finalizo perguntando o que Marcio falaria para alguém que esta comecando aaprender
producdo musical agora, e ele afirma para esquecerem essa histdria de baixar varios plug-ins.
O importante ¢ dominar conceitos basicos da produ¢do musical, como compressao, equalizagdo
e sala/reverberacdo. Marcio comecou a se apaixonar pela producdo musical quando comegou a
compreender seus conceitos basicos.

Principais topicos levantados por Marcio: sua iniciagdo como instrumentista e entrada
para os cursos superiores de produgdo musical e publicidade, entre os quais conseguia realizar
intercadmbio de conhecimentos; produz bases de rap para artistas em estudio fundado por ele e
Tiankris; surpreendeu-se ao conhecer as ondas sonoras, os recursos graficos das DAWs e suas
funcdes; a transformagdo ou ‘limpeza’ de um som através da alteragdo de seu timbre por meio
de remocao e adi¢do de frequéncias em um equalizador; simultaneamente utilizar os ouvidos e
os recursos visuais do programa para obter controle sobre as sonoridades; métodos de
organizagdo do processo de gravacdo de vozes; orientagdes que da aos rappers através de
expressoes e girias para que gravem da melhor forma possivel; processos criativos dosrappers
enquanto compdem suas letras; para criar sons, pensa primeiro em qual estilo musical quer
reproduzir, procurando imaginar o resultado durante o processo de criag¢do; criacdo de
diferentes arranjos e versdes formais da mesma canc¢ao e relacdo de troca de feedbacks com os
rappers; ser produtor o tornou atento demais a dinamica e a qualidade sonora durante
apresentacdes como baterista, mas o conferiu no¢des de arranjo que auxiliam nos ensaios; a
alteracdo da forma como escuta musica, que passa a ser atenta a elementos de producao musical
mesmo em momentos na qual a musica deveria servir apenas de pano de fundo; professores
podem beneficiar-se de conhecimentos de producdo musical para oferecerem tratamento
acustico, gravacdes e materiais de qualidade; saber quando terminou sua mixagem, superando
o overthinking; possiveis entraves no trabalho por conta de discordancias entre artista e
produtor; importancia de conhecer os conceitos basicos da produ¢do musical em vez de fazer

download de inimeros plug-ins.
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3.3. Consideracoes sobre as entrevistas

Por aqui encerra-se a se¢do responsavel por exibir as informagdes colhidas durante as
entrevistas. Em suma, os topicos mais abordados pelos produtores musicais: as DAWs e demais
equipamentos de estiidio como ferramentas para colocar ideias em pratica; a importancia de
escutar; as interagdes entre os atuantes do estudio, resultando em trocas de feedbacks, trocas
de ensinamentos e mesmo conflitos pessoais; utilizagdo de recursos graficos para compreender
conceitos e auxiliar na monitoracdo dos diversos parametros do som durante o trabalho;
expressoes e figuras de linguagem utilizadas para facilitar a comunicacdo entre produtores,
engenheiros e musicos; especial zelo por timbre, dindmica e arranjo; planejamento e
organizagdo; orientacdo de musicos antes e durante o processo de gravacgdo; escuta de
referéncias de outros artistas, possibilitando a inspiragdo ou a transgressdo; aprendizado por
meios diversos, como cursos, faculdades, materiais da Internet e com ajuda de outros
produtores.

Algumas habilidades e agdes de produtores e engenheiros de som durante o processo
de producdo musical chamam aten¢do. Uma delas ¢ a aten¢do ao arranjo: o produtor estad
constantemente controlando aspectos da forma da musica, adicionando e removendo
instrumentos e decidindo quais timbres combinam mais entre si. A visualiza¢do do arranjo nas
DAWs permite que o produtor altere a forma da musica a qualquer momento durante o processo
de produgdo, rearranjando versos, refrdos, solo, etc. Mesmo que ndo saiba ler grades de
partituras, um produtor pode construir um arranjo musical do inicio ao fim enquanto visualiza
todas as suas partes graficamente.

Outro aspecto que necessita de constante atengdo dos produtores ¢ o timbre. As formas
de transformag¢do de um timbre possiveis nos inimeros plug-ins de uma DAW e nos
equipamentos de estudio tornam o tornam uma espécie de obsessdo do produtor musical. Isso
implica a habilidade de poder imaginar um timbre e poder chegar até ele através da aplicacdo
de efeitos e orientagdo de musicos, coisas que ocupam boa parte do tempo dos produtores
musicais.

Porém nenhuma acao parece ser mais presente no fazer dos produtores do que a escuta:
constantemente escutar e re-escutar um trecho sonoro e edita-lo inimeras vezes até que se atinja
os parametros desejados; escutar discos consagrados para adquirir influéncias sonoras; escutar
a performance da banda gravada para dar sugestdes que melhorem o processo de gravacao;
escutar detalhes em um som que possam ser indesejados, como ruidos, erros e ‘sujeiras’.

Nenhuma acdo de producdo musical pode ser tomada sem a escuta, mesmo que auxiliada por
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parametros musicais. Logo, ¢ possivel considerar a escuta uma agdo presente durante todo o

processo de producao musical.

3.4. Um olhar sobre as praticas de produc¢io musical

O conteudo a seguir representa a culmina¢do de todo o processo de pesquisa do presente
trabalho. A partir das informagdes reunidas até o momento, as perguntas realizadas no inicio
da dissertacdo serdo respondidas com base nas informacdes encontradas nas entrevistas e como
se relacionam com as ideias trazidas através da bibliografia. Como o trabalho possui um
numero limitado de produtores, experiéncias e bibliografia, ainda assim revelando as inimeras
possibilidades contidas na produgdo musical, ndo ¢ possivel responder as perguntas de forma
definitiva, com afirmag¢des determinantes. Porém, de forma a concluir a pesquisa, foi possivel
identificar e reunir uma série de informacdes a respeito de aprendizagem, criagdo, comunicagao
e saberes proprios da producdo musical. As diversas praticas estudadas e como elas
relacionam-se entre si apontam para propriedades da produ¢do musical que podem ser
aproveitadas pelo campo do ensino e aprendizagem de musica de maneira a diversificar formas
de compreensdo e transmissdao de contetidos. A produgdo musical trata-se de um processo no
qual o produtor, aliado ou ndo a outros musicos, procura colocar suas ideias em pratica. A
producdo musical em softwares é capaz de oferecer formas diversificadas de criagdo musical,
sendo possiveis diferentes caminhos de tomadas de decisdo, chamados aqui fluxos criativos,
para o alcance de um resultado sonoro. A criagdo e a compreensao de sons na produg¢ao musical
também ¢ baseada em recursos visuais e interativos disponiveis na tela do computador e nos
multiplos equipamentos de estidio existentes. Esses recursos disponibilizam ao usuario
compreensdes a respeito de som e musica proprios da produgdo musical, e que podem se tornar
uteis para musicos e educadores musicais. A criagdo e o aprendizado na producdao musical sdo
fortemente conectados, sendo a criagdo a propria for¢a motriz do aprendizado, e vice-versa.

Todas essas elocugdes aqui apresentadas serdo aprofundadas a seguir.

3.4.1. Inspiracdo e experimentagdo: dinamicas de fluxo criativo na producao musical

Afinal, o que dizem as entrevistas em termos de praticas dos produtores musicais? A
primeira constatagao a ser feita considerando as informacdes extraidas das falas dos produtores:
as sonoridades que cada produtor busca criar determinam quais equipamentos, instrumentos,

programas, plug-ins ¢ demais recursos escolherdo para realizar suas tarefas, e como vao usa-
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los. Logo, as praticas de producdo musical por vezes sdo determinadas pelas referéncias de
sonoridades pesquisadas por produtores ao buscarem inspiracdo. Em suma: as expectativas dos
resultados podem influenciar em como se d4 o processo de produgdo.

Isso pode se dar pois diferentes géneros musicais, por preverem tratamentos sonoros
que os contemplem, implicam em praticas especificas a serem utilizadas para o alcance da
sonoridade desejada. Como afirmam todos os produtores, cada um a sua maneira, as DAWs
que utilizam servem para colocar ideias em pratica. Enquanto Marcio compode e produz boa
parte das bases de rap diretamente no computador, criando e transformando sons, André grava
musicos da cultura popular e orquestras instrumentais, preferindo alcangar o méaximo da
sonoridade desejada no momento da captagdo e minimizar a edicdo na DAW. Raphael chega a
utilizar diferentes modelos de DAW para diferentes géneros musicais a serem produzidos. Em
seu trabalho no estudio Toca do Bandido, que atende muitos artistas rock e pop, utiliza o Pro-
Tools para produzir o que chama de musica “orgdnica”, gravada majoritariamente com
instrumentos musicais reais e voz. J4 em seus trabalhos pessoais, em casa, prefere o Ableton
Live para produzir beats, loops e elementos proprios da musica de natureza eletronica. Os trés
entrevistados de Beltrame (2016) também possuem entre si essa diferenciagdo: um produz
mashups, re-edits € remixes, outro cria musica do género fechno, enquanto o terceiro se
autoproduz como multi-instrumentista, além de produzir musicas de outros artistas. Tomando
como exemplo as praticas de gravagdo de voz exercidas e treinadas diariamente por Marcio e
seu socio em seu trabalho, enquanto se fazem indispenséaveis para uma boa gravacgao de linhas
vocais, ndo se fazem necessarias em processos nos quais nao se envolve a gravagdo de forma
geral, como na constru¢do de batidas eletronicas diretamente no computador.

O raciocinio inverso também ¢ possivel se considerarmos a natureza experimental de
muitas das praticas de produg@o musical, com destaque ao aprendizado pela experimentagao.
Os produtores por vezes apostam em possibilidades de criagdo e transformagao sonora através
da experimentacdo. Essa experimentacdo ndo apenas contribui para seu conhecimento em
relacdo a operacdo de determinado recurso, mas também para a criagdo de sonoridades
imprevistas. Como relata Raphael, por vezes processamentos sdo aplicados de forma
experimental de acordo com a necessidade de adi¢ao de elementos auténticos no arranjo, numa
inversdo do raciocinio anteriormente estabelecido no qual as praticas se ddo pelo resultado
sonoro desejado, esse normalmente inspirado em referéncias musicais célebres. Nesse caso, o
resultado acaba por depender da aleatoriedade das escolhas das transformagdes sonoras a serem
aplicadas no momento de experimentagdo. Isso pode ocorrer ndo apenas no momento de

transformagdo e edicdo, mas também de captacdo sonora. Como Marcio afirma, por vezes
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orienta os rappers que estdo tendo suas vozes gravadas a cantarem versos livres, improvisos e
diversas versoes das mesmas linhas vocais, acolhendo possiveis variagdes surgidas no acaso
de cada versdo. Considerando as infinitas variacdes com que uma pessoa pode gravar os
mesmos versos de rap, nesse caso a experimentacao e a aceitacdo do imprevisivel também sao
parte integrante do processo de produ¢ao musical.

Com isso, chegamos a duas distintas possibilidades de fluxo criativo nas praticas de
produtores musicais. Se no cenario anterior, a expectativa de determinados resultados sonoros
influenciam no processo, nesse segundo cendrio ocorre 0 inverso: 0 processo, ao acontecer em
sua natureza experimental e imprevisivel, interfere no resultado. Essas diferentes formas de

fluxo criativo revelam uma dupla face da produg¢dao musical:

Figura 4 — Possiveis fluxos criativos em produgdo musical.

Possiveis fluxos criativos em producio musical

Tipo 1: Previsdo do resultado influencia nos processos (conservador)

SONORIDADE DESEJADA - PRATICAS PLANEJADAS - RESULTADO

Tipo 2: Aleatoriedade dos processos influencia no resultado (inovador)

PRATICAS EXPERIMENTAIS = SONORIDADE IMPREVISTA - RESULTADO

Fonte: Figura elaborada pelo autor, 2020.

“Essa experimentacdo por meio do processamento de audio demanda conhecimento
e destreza no manuseio dos equipamentos de audio e dos softwares de edi¢do sonora.
E um processo que se retroalimenta a partir das ideias que surgem durante a
composi¢do e de como o som ¢ trabalhado dentro de cada parte da musica. Tanto a
destreza com o equipamento quanto a nogdo sobre o estilo da musica que esta
compondo fazem parte dos aprendizados que vao se desenvolvendo durante todo o
processo.” (BELTRAME, 2016, p. 151)

Com isso ¢ possivel responder a um dos questionamentos realizados na introducao da
dissertacdo (p.15): Como se dio os processos de aprendizagem e criacdo musical? A criagdo
e a aprendizagem musical em produ¢do musical acontecem de forma retroalimentativa, na qual
as técnicas de criacdo adquiridas passam a fazer parte do repertoério de conhecimentos do
produtor, permitindo que as utilize para realizar novas experimentagdes, ¢ adquirir mais
técnicas. O aprendizado e a criagdo musical, nesse contexto, se relacionam entre si de forma

ciclica e interdependente, resultando em processos de criagdo pelo aprendizado, ou o
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aprendizado pela criagdo. As possibilidades de fluxos criativos se comunicam e misturam a
partir do momento em que os resultados das experimentagdes (tipo 2) dos produtores passam
a fazer parte de seu conjunto de praticas de producdo, podendo aplicé-las em processos nos
quais possui uma expectativa determinada de resultado (tipo 1). Esses diferentes caminhos da
criacdo na produ¢do musical ndo se dao de forma sistémica e consciente, na qual um produtor
escolhe um fluxo que mais lhe aprouve para o momento. Na verdade acontecem a todo
momento, de acordo com a variacdo entre a necessidade de experimentagdo e o alcance de
resultados predeterminados a cada etapa de uma producdo, ou a cada nova produgdo. A
imitacdo de sonoridades bem sucedidas em determinado género musical contribui para o
estabelecimento de géneros e subgéneros musicais ao ponto em que produtores musicais
repetem essas sonoridades em suas criacdes. Em um movimento contrario, os mesmos
produtores podem decidir quebrar esses estabelecimentos, experimentando sonoridades que
possam conferir autenticidade e identidade sonora a sua criagdo — 0 que permite que outros
produtores os referenciem, incorporando essa novas sonoridades e estabelecendo-as como
novo padrdo. Esse movimento de utilizagdo mutua da conservagdo e da inovagdo de
sonoridades pelos produtores musicais pode explicar, em parte, como novos géneros musicais
sdo criados, e antigos géneros sdo estabelecidos. Além disso, revela como produtores alteram
de forma organica seu fluxo criativo para que este acomode-se naturalmente a seus desejos de

resultado.

3.4.2. Atrés do microfone ou diante do computador: os atores da produg¢do musical

Quais sido os saberes, as habilidades e as competéncias que caracterizam as
praticas de produciao musical? As praticas de produ¢do musical encontradas nesta pesquisa
sdo aquelas listadas ap0s a realizagdo das experiéncias: Praticas de gravacao, criagdo mediada
por tecnologia, planejamento, arranjo, composi¢do, utilizagdo de recursos graficos,
experimentacdo, performance, identificagdo com culturas/artistas, pesquisa, apropriagdo,
edi¢des por corte/copia/colagem, rede colaborativa e transformacdo de sons. Estas foram
nomeadas através da observacao das diferentes agdes realizadas nas experiéncias no CPII e na
UNIRIO, e reafirmadas pelos depoimentos dos produtores musicais. Logo, essa pergunta ja foi
respondida no capitulo anterior. Porém, um fator que chamou atengdo a partir do
questionamento foi a diferenga entre essas praticas, estabelecidas pelo individuo que a pratica
e qual papel desempenha em um processo de produgdo musical. E possivel observar no

segundo capitulo que, apesar de possuirem muito em comum, as praticas encontradas nas
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experiéncias do CPII e da UNIRIO possuem algumas especificidades por conta dos papéis que
foram vividos pelos envolvidos nas mesmas. Ha a presenga de atores importantes no processo
de producdo musical, e at¢ o momento ndo contemplados de forma atenta no trabalho: as
pessoas que estdo sendo gravadas. No caso das experiéncias, o papel foi vivido pelos alunos
do Colégio e da UNIRIO, enquanto no caso dos produtores entrevistados, por artistas e bandas
de sua clientela. Entende-se também que os papéis de produtor e de musico gravado ocorrem
simultaneamente em casos de autoprodug¢@o como multi-instrumentista ou produtor solo, como
sucede produtores consultados por Beltrame (2016), ou quando Raphael decide gravar suas
musicas autorais em casa. Porém Marcio, André e Raphael, entrevistados para essa pesquisa,
possuem o ato de gravar outros artistas como caracteristica comum (o que ndo lhes impede de
trabalhar de forma solitdria, caso desejem). Esses musicos (ou alunos, como no caso das
experiéncias) enquanto diante do microfone gravando seus instrumentos, vozes ou recebendo
orientacdes de produtores, estdo realizando praticas de produgdo musical eles mesmos. Isso
significa que praticas de produgcdo sdo realizadas tanto por produtores quando por
artistas/instrumentistas produzidos ao longo de todo o processo. O grafico apresentado a seguir
retoma as praticas estabelecidas nas experiéncias do segundo capitulo. O circulo a esquerda
contém as praticas exercidas pelos alunos do Colégio Pedro II, enquanto o circulo a direita

contém as praticas exercidas por mim e pelos discentes da disciplina do prof. Ricardo Cotrim:

Figura 5 — Grafico mostrando as praticas de producdo musical encontradas nas experiéncias, organizadas por
praticas de quem esta produzindo e praticas de quem esta sendo gravado. A interseg¢@o dos circulos representa as
praticas comuns aos dois papéis na produgdo musical.

PRATICAS REALIZADAS POR QUEM PRATICAS REALIZADAS POR
ESTA SENDO GRAVADO (CPll) QUEM ESTA PRODUZINDO (UNIRIO)
‘ PRATICAS DE GRAVAGAO
) PESQUISA
CRIAGAO MEDIADA POR TECNOLOGIA )
/ APROPRIAGAO
PLANEJAMENTO
| e ARRANJO CORTE/COPIA/COLAGEM
\ ARTISTAS/ICULTURAS COMPOSIGAO ' REDE COLABORATIVA
' UTILIZAGAO DE RECURSOS GRAFICOS TRANSFORMAGAO DE
SONS
EXPERIMENTAGAO

Fonte: Figura elaborada pelo autor, 2020.



82

Como pode ser observado pelo grafico acima (fig. 5), muitas das praticas sdo realizadas
tanto pelo “individuo produtor” quanto pelo “individuo produzido” durante o processo de
producdo musical. Quando o produtor também assume o lugar do intérprete gravado, os dois
circulos tornam-se concéntricos. Quando em situagdes de separacdo de papéis, algumas
praticas apresentam-se como exclusivas de um dos individuos. Vale observar que a pratica
denominada ‘identificacdo com artistas/culturas’ esta categorizada como exclusiva de quem
estd sendo gravado pois originou-se dos comentarios, imitagdes e brincadeiras dos alunos do
Colégio em relagdo a artistas que gostam. Essa identificagdo, com sua origem no clima de
producdo musical gerado nas aulas, ndo ocorre com a inten¢ao dos envolvidos de influenciarem
no resultado sonoro (mesmo que isso acontega), mas trata-se de uma reacdo a um cenario
apresentado. Isso difere-se da apropriag@o de técnicas e sonoridades realizada pelos alunos do
prof. Cotrim na UNIRIO, feita de forma consciente e com ativa inten¢do de influéncia no
resultado da composi¢do de cada um, seja para seguir ou quebrar padrdes sonoros estabelecidos
por géneros musicais.

A existéncia de diferentes papéis no processo de producdo musical e a necessidade de
uma linguagem comum entre as categorias nos leva a outra pergunta: Como produtores
musicais se relacionam e se comunicam musicalmente, entre si e com outros musicos? Os
produtores, para expressarem suas ideias claramente para os individuos produzidos, precisam
comunicar-se com os musicos em uma linguagem ndo técnica e de facil e rapido entendimento,
0 que origina a necessidade da utilizagdo de girias e expressdes. No caso de Marcio, os
individuos produzidos sdo os artistas do rap que desejam ter suas musicas produzidas. No caso
de Raphael, sdo as bandas e artistas de pop, rock e diversos géneros que procuram a Toca do
Bandido para gravarem suas musicas. Ja no caso de André, sao as figuras de culturas regionais
brasileiras, orquestras e diversos outros grupos e artistas musicais. O fato de que todos os
produtores comentaram sobre a necessidade de orientar a pessoa que estd sendo gravada sugere
que a execu¢ao musical no processo de produ¢do musical possui suas especificidades. Marcio
comenta sobre o auxilio que oferece aos artistas de rap que gravam em seu estidio, desde a
composicao das letras e planejamento de quais trechos gravar até o momento da captacdo dos
takes, no qual se da a performance propriamente dita. Essas sugestdes podem ser técnicas,
como cuidados ao gravar um instrumento ou voz diante de um microfone para que ndo ocorram
captagdes indesejadas, ou musicais, como expressdes que definem a caracteristica do som a ser
gravado (quente, com inten¢do, velado, mais brilho, som de banheiro). As expressdes sdo a
forma que produtores musicais encontraram de orientar os artistas gravados a alcangarem

sonoridades previstas (fluxo criativo tipo 1) ou realizarem possiveis experimentagdes sonoras
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(tipo 2). Essa comunicagdo estabelecida entre musicos e produtores ¢ essencial para que
consigam tornar reais as sonoridades que desejam imprimir na gravagdo. As relagdes e
comunicagdes musicais entre produtores e musicos sdo pautadas na clareza da transmissao de

informag¢do com o objetivo do alcance de um resultado satisfatorio para o grupo.

3.4.3. Escutar e comparar: criagdo e compreensdo sonora mediada por tecnologias

A utilizagdo das girias e expressdes ¢ um reflexo da forma como produtores musicais
compreendem as diferentes caracteristicas do som, e como utilizam essas compreensdes para
criar. A necessidade da utilizagdo de uma linguagem neutra surge da compreensdo técnica,
numérica e grafica que o produtor pode ter das qualidades sonoras permitidas pelos recursos
visuais, textuais e interativos das DAWs, e de outros equipamentos de producao musical. Essas
compreensdes nao sdo validas para a comunicagdo em estudio pois as bandas e artistas
gravados podem ndo compreender valores em Hertz (Hz), Decibéis (dB), ou questdes de leitura
e teoria musical. Porém respondem a tltima das perguntas: Como os produtores entendem e
manipulam o som através de seus equipamentos? André, como mencionado em sua
entrevista, define DAWs como espécies de instrumentos musicais, pois ha necessidade
compreensdes técnicas para que aquele equipamento produza som. Da mesma forma que um
piano possui teclas e pedais, um saxofone possui chaves e boquilhas e uma guitarra elétrica
possui controles de tom e volume, DAWSs possuem iniimeras fungdes e recursos os quais suas
operacdes sao necessarias para que o programa possa produzir som da melhor forma. Como
DAWSs sdo baseadas em recursos visuais e interativos para que possam desempenhar sua
funcdo, produtores entendem e manipulam sons através desses recursos. Como visto no caso
do equalizador no primeiro capitulo, o resultado sonoro esta diretamente relacionado com as

informagdes exibidas na tela do computador.

Uma caracteristica das dindmicas de funcionamento destes programas ¢ a realizacao
simultdnea dos registros sonoros e graficos do material gravado. Os programas
multipista DAW operam através de informagdes graficas que podem ser comparadas
as grades de partituras que fornecem informagdes sobre a sobreposi¢do e sincronia
das tramas sonoras. Os registros graficos oferecem também a representagdo do sinal
sonoro [...]. A representacdo grafica ¢ um importante recurso para se trabalhar
entendimentos sobre questdes estruturais da peca musical, possibilita o compositor
visualizar questdes relativas a forma, textura, fazer edigdes e acabamentos com
enorme precisdo de tempo. (COTRIM, 2015, p.52)

A importancia da relagdo entre campo visual e som ndo estd apenas na tela do

computador: saber as distancias de microfonagao e formatos de microfone resulta em diferentes
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resultados sonoros, além dos diferentes controles existentes em amplificadores, compressores
e outros equipamentos analodgicos. A comparag¢do das disposi¢des dos elementos graficos
aliada a escuta contribui para o entendimento do produtor sobre som e musica. Marcio chega a
identificar elementos de producao musical em musicas que estd escutando puramente por lazer,
indicando que esses conhecimentos técnicos inerentes a produgdo passam a ser uma associagao
permanente a escuta. Enquanto um instrumentista pode ser capaz de identificar progressoes
harmonicas, intervalos e técnicas de execucdo instrumentistica em uma gravacao, produtores
musicais o fazem com configura¢des de equalizacdo, técnicas de microfonagdo e demais

ferramentas que utilizem enquanto trabalham.

3.4.4. Produgao musical no ensino e aprendizagem de musica

A seguir, a fim de conferir de que formas a produ¢do musical em programas de dudio
digital pode contribuir para o ensino de musica, as informagdes resultantes da pesquisa serdo
relacionadas as visdes e ideias de autores anteriormente referenciados. Afinal, toda a pesquisa
se deu com base na hipotese de que producao musical, em especial a ocorrida através de DAWs,
pode contribuir positivamente na formagdo do musico contemporaneo por concedé-lo
multiplas ferramentas de criagdo musical.

Para Lucy Green (1997, 2000, 2008 e 2012), um ensino auténtico de repertorio popular
deve ser baseado nas técnicas de criacdo e transmissdo de informacdes proprias daquele
repertorio. Em um exemplo correspondente a realidade desta pesquisa, se educadores musicais
decidirem incluir musicas que preveem producdo musical eletronica em sua criagdo, mostrar a
forma como sdo criadas e as técnicas necessarias para tal pode conferir autenticidade a

atividade.

“Talvez dev€ssemos ter como objetivo, ndo a autenticidade do produto musical, mas
a autenticidade da pratica de aprendizagem musical; em outras palavras, ndo a
“autenticidade musical”, mas a “autenticidade da aprendizagem musical”. No caso
da musica popular, isso envolveria mudar a pratica pedagodgica para abordar os
significados inerentes da musica popular, de maneira que sejam mais auténticos ao
modo de como a musica ¢ criada na realidade.” (GREEN, 2012, p.77)

Se a escuta musical ¢ acompanhada de, necessariamente, significados musicais (1997
e 2012), a forma como determinadas musicas sdo abordadas em um ambiente de ensino e
aprendizagem podem interferir em como esses significados sdo percebidos. A abordagem de

uma musica originalmente composta por sonoridades eletronicas pode ter a percep¢ao de seus
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significados inerentes (contidos no som) distorcida por parte dos alunos, causando
estranhamento, caso ndo se considere as formas pelas quais sdo criadas. Assim como suas
delineagdes originais, ou seja, aspectos extra-sonoros contidos em determinada musica, podem
parecer distantes ou imperceptiveis se uma musica ¢ abordada de forma alienada ao seu
contexto. Isso ndo significa fazer alunos produzirem musicas exatamente da forma como sdo
feitas no ambito profissional, mas poder conferi-los a oportunidade de viver um pouco da
experiéncia das pessoas que produziram aquelas musicas. Nao apenas musicas de caracteristica
eletronica como mas toda e qualquer musica publicada em plataformas de streaming musical
ou prensadas em CDs necessariamente passa por processos de producdo musical. As
delineagdes expressas pelos proprios alunos do Colégio Pedro II quando diante do microfone
ao imitarem e lembrarem de artistas das cenas pop e hip-hop demonstram o quanto a
aproximacao das circunstancias de ensino a realidade daquele tipo de musica podem resultar

em diferentes significados na perspectiva de quem estd aprendendo.

“Em toda experiéncia musical, ambos os aspectos inerentes e delineados do
significado musical estdo presentes, mesmo que os ouvintes ndo estejam cientes
disso. Ndo podemos notar os significados musicais inerentes sem conceber
simultaneamente uma delineag@o fundamental: que aquilo que estamos ouvindo € um
objeto cultural que reconhecemos —uma pega musical, uma encenac¢ao ou algum tipo
de apresentagdo. Do mesmo modo, ndo podemos imaginar uma pec¢a musical sem
atribuir alguns significados inerentes a ela.” (GREEN, 2012, p. 63)

E possivel afirmar que boa parte dos significados inerentes de uma musica percebidos
pelo ouvinte partem de decisdes dos produtores musicais, j& que estes influenciam em
processos que resultam nos aspectos sonoros presentes na versao final de uma musica, o que
sera percebido pelo ouvinte. E claro que as decisdes dos compositores ¢ dos miisicos que
realizam a gravacdo sdo fundamentais para elementos como sons, siléncios, relacdes
harmdnicas/melddicas e repetigdes, o que seria a base dos significados musicais inerentes
percebidos por ouvintes dessa gravacdo. Porém, como pode ser visto nas entrevistas, muitas
vezes os produtores atuam como co-compositores, instrumentistas e arranjadores. Em alguns
casos recebem apenas uma versdo com voz € violdo para compor todo o restante do arranjo
(Raphael), ou mesmo produzem um beat completo com arranjo, harmonias e melodias para
que depois um rapper crie a linha de voz (Marcio). Se considerarmos que toda ou quase toda
musica consumida em massa passa por processo de producao musical, significa que produtores
possuem forte influéncia sobre as transformagdes das tendéncias musicais, influenciando-se
pelas escolhas e criagdes sonoras um do outro, a fim de reproduzir fielmente determinado estilo

ou quebrar expectativas.
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Por outro lado, os aspectos delineados de uma gravacao raramente chegam ao publico
geral, considerando que todas as trocas, costumes, vestimentas e atitudes dos envolvidos em
uma gravagdo nao sdo percebidos na escuta de uma gravacdo em CD ou plataforma de
streaming. Salvos os casos em que o processo de gravacdo ¢ filmado e distribuido, mostrando
impressdes do trabalho dos artistas e profissionais de estudio e os tracos imagéticos definem
culturas e praticas sociais, a produ¢do musical pode ser considerada um processo que ajuda a
definir e a transformar quase que exclusivamente os significados inerentes percebidos pelo
ouvinte. O fato de que um ouvinte pode reconhecer seu género musical ou artista preferido ja
nos primeiros segundos de reproducdo de uma gravagdo deve-se a cadeia de decisdes tomadas
por compositores, musicos, produtores e todas as pessoas envolvidas do inicio ao fim de sua
producdo. Em contrapartida, as relagdes de identificacdo ou ndo com uma cultura musical, o
estilo de vida de um artista e a imagética por trds de uma gravagdo dificilmente partem
especificamente do processo de produgdo musical, ja que delineagdes sdo externas ao som.

Considerando também as definigdes de Lucy Green (2000 e 2012) para ensino formal
e aprendizado musical informal, ¢ possivel categorizar partes dos processos de ensino e
aprendizagem de produtores musicais como formais informais. Visto que ensino formal ¢
definido por Green como aquele que prioriza elementos como notagao, técnica instrumentistica,
curriculos escritos e mecanismos de avaliacdo, os produtores que frequentaram curso de nivel
superior de produ¢do musical tiveram experiéncias de ensino formal, pois curriculo escrito,
professores reconhecidos e sistemas de avaliacdo sdo caracteristicas marcantes desse tipo de
instituigao.

Porém, enquanto cursos superiores duram um periodo determinado de tempo, a
aprendizagem informal estd presente na propria pratica do oficio dos produtores musicais,
perdurando enquanto continuarem exercendo sua profissdo. As constantes relacdes de troca de
experiéncias e ensinamentos, redes de feedback, busca por conhecimento na Internet e
aprendizado pela experimentagdo pratica, categorizam o produtor musical (e engenheiros de
som) como um profissional que aprende majoritariamente de maneira informal. Mesmo as
faculdades de producdo oferecem também aspectos informais de aprendizado musical, se
considerarmos que ndo sdo cursos que priorizam conhecimentos de teoria musical, harmonia,
técnica instrumentistica, repertorio e notagdo musical, mas focam-se nas técnicas de produgao
musical e operacdo de equipamentos.

Além disso, o fato de que o som gravado ou produzido eletronicamente representa um
marco tdo importante quanto a inveng¢ao da escrita musical e da transmissao por radiodifusao

¢ importante para a compreensdo das diversas formas de aprendizado musical possibilitadas
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pelos avangos tecnoldgicos. Estes implicam em mudangas no fazer musical, como ocorre no
exemplo citado por Requido (2008), no qual a chegada dos tipografos ao territorio brasileiro
foi capaz de transformar musica em mercadoria, favorecendo o desenvolvimento da industria
fonografica no Brasil anos depois (p. 70-72). Outro avanco que impactou o fazer musical foi o

desenvolvimento da escrita musical.

“Com a tecnologia da escrita, surgiram novos processos de composi¢ao e uma musica
nova que poderia ser criada diretamente sobre o papel. Os compositores passaram
entdo a recorrer a visualizagdo da miisica em pauta para perceber, por exemplo, como
melodias sobrepostas poderiam atuar conjuntamente.” (COTRIM, 2015, p. 42)

Da mesma forma que a possibilidade de escrever musica confere a quem o faz a
possibilidade de visualizar sua composicao, auxiliando-o a tomar mais decisdes musicais, criar
versoes, reeditar, comercializar e enviar para outras pessoas opinarem, a producdo musical
eletronica possibilita agdes semelhantes e ainda mais. Muitos programas utilizados por
produtores e amadores possibilitam ndo apenas a escrita em partitura, mas diversas outras
formas de representagdo visual, criagdo, edicdo e compartilhamento de sons e conhecimentos.

Os estudios frequentados pelos produtores ndo s6 podem ser considerados ambientes
eletroacusticos, mas também representam um 6timo exemplo. Em ambientes eletroactsticos ¢
possivel criar, transformar, gravar e criar performances com sons de formas exclusivas a estes
ambientes, e praticamente impossiveis em outras situagcdes. Em suma, existem acdes que s
podem ser realizadas em aparatos tecnologicos, representando conhecimentos proprios das
pessoas que os operam. Algumas destas agdes apresentadas pelos produtores foram: o rearranjo
de material j& gravado, criando diversas estruturas formais da mesma musica; gravagdo e
sobreposi¢do de instrumentos e vozes, além de programacao de sons eletronicos e efeitos;
reproducao do projeto ao longo de toda sua producao, possibilitando o acompanhamento de sua
evolucdo; aplicagdo de efeitos como reverberagio, equalizacao, compressdo, distor¢des e ecos;
edi¢do fina e auxiliada por recursos visuais que permite a alteragao de timbre, altura, duragdo e
intensidade de material ja gravado. Estas possibilidades de ac¢des ilustram o impacto que as
técnicas eletroacusticas t€ém sobre os processos de criacdo musical, como citado por Cotrimno
primeiro capitulo. Assim como o desenvolvimento da escrita musical fez surgirem novas
técnicas de sobreposicao de sons e vozes, os equipamentos de estudio e DAWSs possibilitam a
inclusdo de elementos sonoros exclusivos a eles em uma composicdo. Ainda mais se for
considerado o fato de que produtores por acabam atuando também como compositores e

instrumentistas, como constatado nas entrevistas. Logo, a utilizacio de elementos
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eletroacusticos em composi¢des e performances dependem da operacdo de determinados
equipamentos, como as DAWs.

Vale lembrar que todos os produtores entrevistados falaram sobre o processo de colocar
suas ideias em pratica. Esse processo € permeado de experimentacdes, alcances de expectativas
sonoras e repeti¢des de agdes que ja tenham dado certo anteriormente. Com isso € possivel
afirmar que o estudio eletroacustico ¢ definido como um conjunto de recursos tecnologicos que
permitem um musico transformar suas ideias sonoras em som gravado ou reproduzido
eletronicamente. Assim como a escrita musical e o fondgrafo, o desenvolvimento das
tecnologias de estudio e das DAWSs possibilitaram novas formas de criacdo musical. Sendo a
producdo musical através de DAWSs o principal meio pelo qual musicas sdo gravadas na
atualidade, considerar seu uso no campo do ensino e aprendizagem de musica confere acesso

aos estudantes a praticas de criagdo musical proprias da atualidade.
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CONSIDERACOES FINAIS

Boa parte da dissertagdo foi escrita durante o periodo da pandemia de COVID-19,
iniciada em 2020. Por conta do impacto das medidas de isolamento social, diversos setores da
sociedade precisaram adaptar-se para continuarem trabalhando e realizando suas atividades de
alguma forma. Reunides por videoconferéncia, aulas a distancia, encontros por videochamadas
e entretenimento eletronico s@o marcos desse periodo, resultados dos esforcos pessoais e
coletivos de individuos e grupos para continuarem podendo realizar suas atividades e tarefas
em meio a tragédia e separagao fisica.

Dos profissionais que mais necessitaram adaptar a forma que trabalham sdo professores
e educadores'®, que se viram diante do desafio de continuar oferecendo qualidade de ensino
para turmas que antes atendiam em encontros diarios. Questdes como desconhecimento da
operacdo de programas que permitem encontros distanciais, dificuldade de criar tarefas
compativeis ao ambiente de educagdo a distdncia e mesmo problemas de satide emocional e
mental sdo marcos do debate sobre educagdo na pandemia.

Essa necessidade de mudancga radical e desprevenida representa o qudo rapido as
transformagdes das relagdes sociais e de trabalho podem ocorrer. Esta pesquisa foi
desenvolvida com o intuito de apresentar aos professores de musica mais um recurso com o
qual podem criar atividades, elaborar materiais e ensinar musica de variadas formas. A
pesquisa foi iniciada em 2018, uma época em que nem se cogitava uma necessidade brusca e
massiva de adaptagdo para ambientes virtuais. Mesmo com a existéncia e o desenvolvimento
do campo do ensino a distdncia pré-pandemia, a comunidade escolar e académica ndo tinha
como prever a brusquiddo da necessidade de adaptacdo. Conhecer historias de professores e
professoras de diversas areas que enfrentam inimeras dificuldades por conta dessa mudanca
de condi¢cdo me motivou mais ainda a concluir esta pesquisa, pois acredito que as mudancas
estdo af para ficar.

Para alunos e professores de musica em situagdes de ensino a distancia, a utilizagdo de
DAWs pode representar um facilitador em diversos sentidos: gravar musicas, solfejos, ditados
e exercicios, editar musicas, compor, compartilhar, escrever e reproduzir partituras, criar
arranjos e quaisquer das possibilidades encontradas ao longo de toda esta dissertagdo. Com as

informagdes obtidas e bibliografia escolhida para a pesquisa, espero oferecer ferramentas para

16 Sobre a condi¢do de professores durante o periodo de pandemia de COVID-19 no Brasil, ver
<https://novaescola.org.br/conteudo/19386/qual-e-a-situacao-dos-professores-brasileiros-durante-a-pandemia>.
Acesso em setembro de 2020.
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que pesquisadores do ensino e aprendizagem de musica, possivelmente em parceria com o
campo do ensino a distancia, possam desenvolver atividades que além de facilitarem as aulas
a distancia e oferecerem ferramentas de criagdo condizentes com a atualidade, também podem
trazer interesse, identificacdo e divertimento a aula. Mesmo descontando-se a situagdo de
pandemia, ¢ imprescindivel ao campo da educagdo musical adaptar-se as inovacdes
tecnoldgicas para que consigamos atender as demandas dos educandos e profissionais da
musica.

Mussicos e musicistas de diversos meios e géneros musicais também ndo escaparam da
necessidade de reinvengdo. Estando fechadas as casas de show, estidios, teatros, restaurantes
e bares, artistas precisaram achar na Internet sua plateia. A pandemia criou o que pode ser
apelidado de ““era das /ives”, na quais musicos tocam e cantam em transmissdes através de
midias sociais. Os que possuiam sua remuneracdo baseada em encontros presenciais, como
musicos que atuam em casas de show e estiidios de gravacdo, se viram diante de uma
reestruturacdo intensa da performance musical e da produ¢do de faixas musicais. Em minha
experiéncia pessoal como instrumentista, necessitei adaptar rapidamente a forma como gravo
linhas de teclado e piano. Ao passo que antes era necessaria minha presenca no estudio para
realizar essa tarefa, agora gravo o material em minha DAW, em casa, e envio para o produtor
musical que também trabalha de casa, em outra DAW. Isso ndo representou problema, pois ja
opero DAWs e equipamentos de produ¢do musical desde 2010. Porém colegas musicos que
ndo possuiam intimidade com os equipamentos passaram a utiliza-los, alguns aprendendo suas
fungdes basicas em tempos surpreendentemente curtos. Como produtor musical de home
studio, ndo foi diferente. Trabalhos que anteriormente necessitavam a presenca fisica de
musicos no meu estidio caseiro para a gravacdo de trilhas agora podem ser realizado a
distancia, gracas a iniciativa desses musicos de adquirirem DAWs em seus aparelhos e
aprenderem suas fungdes basicas para que consigam gravar e enviar o arquivo de dudio.

Home studios e DAWs ndo surgiram na pandemia. Artistas ja os utilizavam para
produzir suas musicas em casa, como os irmdos FEilish mencionados na introducdo da
dissertacdo. Considerando todas as possibilidades que as praticas de producdo conferem ao
fazer musical desvendadas ao longo da pesquisa e também as que a pesquisa ndo pdde
compreender, essas praticas podem atribuir a0 musico que deseja publicar suas musicas
independéncia em relagdo a gravadoras e estudios, além de controle sobre o processo produtivo
de sua obra.

A elaboracdo do trabalho despertou interesse pessoal em realizar mais entrevistas com

produtores e outros profissionais da musica a respeito de praticas da produgdo musical,
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disponibilizando-as em meios que ndo somente o académico. Se foi observado que os
entrevistados desta dissertacdo obtém boa parte de seus conhecimentos online, faz sentido
continuar a pesquisa em formatos condizentes. Ha pretensdo de desdobrar este material em
midias como videos para o YouTube e outros formatos publicaveis em redes sociais para que
a pesquisa possa alcancar mais pessoas que desejam aprender musica.

Essa pesquisa de mestrado teve o objetivo de revelar algumas das praticas de producao
musical, entender como se dao nos ambitos escolar e profissional, e considerar possibilidades
de transposi¢do dessas praticas para o campo do ensino e aprendizagem de musica. A ambig¢do
de entender cada detalhe da area, consultar mais produtores e entender as praticas através de
outras lentes ndo cabe nos dois anos dedicados a pesquisa de mestrado, abrindo caminho para
futuras pesquisas. A incessante modernizagao e criagdo de equipamentos e programas de dudio
¢ fator que implica na constante atualizagdo dos estudos sobre praticas de produ¢ao musical.
Tenho a esperanca de que a leitura deste e de demais trabalhos sobre o tema desperte novas
abordagens e ideias em relacdo a produg¢ao musical e suas possibilidades. Parafraseando a prof.?
Juciane (BELTRAME, 2016, p. 263), passando entdo, “a ser mais um material para ser

remixado, re-editado”.
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