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RESUMO

Mdasica e tecnologia caminham juntas ha muito tempo; porém, com o
desenvolvimento e miniaturizagdo dos equipamentos de execugdo e
gravagdo, os musicos necessitam dominar novas ferramentas para seu
trabalho, além da execucgdo musical. Com isso, conceitos de gravagao e
edicdo de timbres passam:"i fazer parte de seu dia a dia, tanto quanto os
compassos e acordes, e necessitam de ferramentas de ensino especificas
para sua compreensdo. Para o desenvolvimento dessas ferramentas, a
multimidia parece ser a linguagem mais interessante e completa, tanto
peios recursos de interatividade e convergéncia de midias, quanto por
estar intimamente ligada as tecnologias de produgao musical. Assim, a
icdéia basica deste trabalho @ criar um produto de ensino muitimidia sobre
musica e tecnologia, baseado em experiéncias praticas de ensino, e
verificar sua eficacia junto a um pequeno grupo de voluntarios. Trata-se,
pois, de um estudo introdutdrio sobre ailgo que, com certeza, esta

revolucionando os paradigmas da criacdo e execugao musical.



ABSTRACT

Music and Technology have walked side by side for a long time; but with
the development and miniaturization of new equipaments of performance
and recording, musicians need to have knowledge of new tools for their
work, besides just musical performance. With this, concepts of recording
and editing timbers have become part of their day to day just as much as
chords and measures and need specific teaching tools for their
comprehension. Multimed;a appears to be the most interesting and
compiete vehicle for the development of these new tools not only because
of the interaction of the mediums but also for being intimately connected
to the technology of musical production. Therefore, the basic idea of this
project is to create a teaching product of multimedia about music and
technology based on practical teaching experiences and to check its
efficacy with a small voluntary group. It is and introductory work dealing
with something that is certainly revolutionizing musical creation and

performance.
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INTRODUGCAO

O presente estudo tem dois objetivos: primeiro, trazer a discussao sobre
a técnica e a tecnologia aplicadas aos processos de criagdo musical e elaborar
um produto multimidiatico que permita trazer essa discussdo a alunos de
graduag&o em musica; em segundo, realizar sua avaliagdo entre um grupo de
usuarios. E inegavel o quanto a tecnologia hoje esta ligada a criagdo musical,
principaimente na musica popular. Equipamentos, técnicas e tecnologias estéo
sendo disponibilizados cada vez mais rapidamente aos musicos, que, além das
especificidades da sua :-:zrte,w passam a ter mais uma preocupacio: o correto
manuseio dessas novas possibilidades oferecidas. Com isso, talvez o estudo
das técnicas de gravacao e producido fonografica sejam hoje tdo importantes
para 0 musico quanto os estudos técnicos de seu instrumento.

E justamente isso que se pretendeu: trazer ao mdsico uma série de
informacgdes levantadas durante trés anos em gue foram ministradas as
discipiinas “Introducéo a Sonorizacdo em Multimidia”, “Recursos tecnolidgicos
Aplicados a Producgo Sonora”, “Sistemas MID! I’ e “Sistemas MIDI II”. As
dividas basicas sobre o assunto s@o dispostas em um CD ROM interativo que
busca trazer um primeiro confato com os interessados no assunto. E esse
trazer baseia-se, entre outras, em algumas questdes auditivas, no ouvir uma
série de exemplos que va0 desde o inicio dos anos 60 até o presente; uma

série de gravacdes onde a tecnologia foi seu principal “meio expressivo’.



A estrutura do trabalho divide-se em nove grandes capitulos. O primeiro
trata das relagcdes entre musica e tecnologia, enfatizando a utilizagdo da
fecnologia como “meio expressivo” na criagdo musical, enfocando
especificamente o periodo compreendido dos anos sessenta até a atualidade.
O segundo, discute as questdes referentes a producao sonora através dos
sintetizadores , samplers e demais equipamentos de sintese sonora e gravagac
digital e suas especificidades a serem compreendidas pelo mdsico que os
manipula.

O terceiro capitulo traz a discussdo sobre as interfaces de produgao
sonora. Interface é um do; termos mais utilizados no mundo digital da
atualidade, porém pouco observada quando o assunto & produgdo musical,
especificamente aquela materializada através de meios tecnoidgicos.
Extrapolando ¢ conceito de interface para um profissional, no capitulo a seguir
séo discutidas questdes referentes ao produtor, uma “interface” imprescindivei
nos estadios de gravacao atualmente.

A seguir, um historico das tecnologias aplicadas ac ensino musical, no
periodo compreendido desde os anos 60 com os gravadores de fita magnética
até a atualidade, com os sistemas multimididticos, € a sugestao de alguns
modelos que podem ser faciimente desenvolvidos e aplicados a alunos de
musica em geral, bem como uma breve discussido do que se produz hoje na
area. Apobs isso, enconira-se 0 capitulo onde s&o discutidos as quesifes
referentes ao desenvolvimento e autoria do produtc multimidia deste trabalhg,

algumas técnicas fundamentais para a multimidia, roteiros e o método de
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elaboracdo desse produto estio ai descritos. Finalizando, os questiondrios
aplicados ao grupo de voluntarios que avaliou o produto multimidia, a
interpretacao das respostas e as conclusdes dai obtidas.

Essa avaliagdo foi realizada com um reduzido grupo de voluntarios,
onde se procurou avaliar os aspectos positivos e negativos desse treinamento.
Ciaro que um grupo tdo pequeno ndoc permite conclusdes amplas ou que
possam ser extrapoladas ao universo dos estudantes de musica em geral, mas
serve como um estudo introdutério.

Talvez seja essa a definicdo correta deste trabalho: um estudo
introdutério sobre um assuntc—) que com certeza merece ser mais aprofundado e
elaborado. Em que pese todos os questionamentos que esse trabalho possa
sofrer, a Gnica certeza que dele emana € justamente a importancia que a
tecnologia possui hoje na criagdo musical, além da necessidade de que esse

assunto seja trazido para mais proximo dos estudantes de masica.
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MUSICA E TECNOLOGIA

Pode-se afirmar que musica e tecnologia caminham juntas ha muito
tempo, principalmente ao lembrar que todo instrumento musical encerra em si
uma tecnologia especifica utilizada para seu desenvolvimento e construcio, e
gue toda técnica musical, com exce¢do da musica vocal, somente materializa-
se através dessa tecnologia'. Também ¢é necessario definir os limites que
separam a técnica e a tecnologia, 0 que Jacques Aumont coloca como
" ..distincdo entre 'technique' e ‘technology'; esta Gitima é definida como o
conjunto dos instrumentos; materiais e “know how’ de que se dispbe para
determinada agdo, e a primeira, como 0 emprego desses instrumentos e ‘know-

how' na préatica"

. Beethoven necessitava de uma tecnologia especifica para
escrever suas "Sonatas"™ o piano, desenvolvido por Bartolomeo Cristofori®, no
século XVIiii, assim como Jimi Hendrix também necessitou de tecnologias
especificas, como a guitarra elétrica e toda uma série de artefatos eletronicos,
para a criacao de sua obra. Ambos, além da necessidade de novas tecnclogias
para a materializacio de suas obras, tinham em comum a técnica, que além de

suas especificidades musicais, também lhes permitia 0 "emprego desses

instrumentos e 'know how' na pratica”. Portanto, antes da tecnologia existe a

! Aqui considerei apenas a execugdo musical, o ato de focar um instrumenio ou de cantar, ndo
considerando as atividades de registro e duplicacio, onde todas as formas rnusicais utiizam-se de
recursos fecnologicos.

ZAUMONT, Jacques - Aimagem - Campinas, SP, Papirus, 1993, p. 178.

3Apesar de ter sido desenvolvido no século XV, somente em 1804 surge uma pega gue explorava, pela
primeira vez, as sonoridades e especifidades desse novo instrumento: & Sonata N. 21, in C, Op. 53
{("Wadstein™
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necessidade da técnica, que, muitas vezes, operacionaliza o individuo no
correto manuseio das tecnologias, sendo que, na questdo da criagdo musical, a
tecnologia (instrumento) nada & sem a existéncia do conhecimento musical (a
técnica). Porém, a musica, para sua existéncia, necessita, além dos meios
envolvidos em seu processo de composicdo e execucdo, de meios que
permitam seu registro e difusdo, como os processos de gravagao e duplicagio.
Sendo assim, pode-se afirmar que a tecnologia estd presente em todas as
etapas que compreendem desde a criagdo musical até a sua recepcao pelo
ouvinte.

Desde o surgimentc; do disco gravado, a musica descobriu as
possibilidades desse meio tecnolégico como suporte ideal, tanto para seu
registro como para sua difusdo. O disco gravado foi o primeiro meio de
“fixacdo’, isto &, de registro de uma obra artistica, ao perpetuar a viso do
intérprete nc momento de seu registro. Porém, para chegar ao disco gravado é
necessaria a passagem por uma série de tecnologias envolvidas no processo
de gravacdo, que, com ¢ tempo e com o aprimoramento dos recursos
eletrénicos, passaram também a ser utilizadas como mais um elemento a
disposicdo do artista no processo criativo da misica. Se até o0s anos quarenta
essa tecnoiogia encontrava-se limitada acs meios de registro e difusao - diga-se
de passagem, bastante rudimentares -, com o© surgimento da musica
eletroacustica, na Franca, e os primeiros instrumentos eletrificados, nos EUA,
também nesse periodo, uma série de novos recursos eletrbnicos passou a

fazer parte do processc criativo, em um processo que se expandiu
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vertiginosamente dos anos cinglienta para ca. A historia da misica pode ser
contada através das tecnologias que foram surgindo nesse periodo, tomando,
como divisor de aguas, o transistor, surgido no final dos anos quarenta, que, ao
permitir, pela primeira vez, a miniaturizacdo dos equipamentos, tomou-se a
base de toda a revolucio tecnoldgica que viria a seguir. Um exemplo classico
da miniaturizacdc dos equipamentos eletrénicos pode ser obtido ao se
examinar as caracteristicas do “Eniac’®: ele foi o primeiro computador
construido, pesava algumas toneladas e consumia energia elétrica suficiente
para alimentar uma pequena cidade; porém, sua capacidade de processamento
seria a mesma de uma mdiméntar calculadora cientifica disponivel atuaimente.
Os equipamentos utilizados nos estddios de gravacdo da época também
eram assim: grandes, com alto consume de energia elétrica, baixa qualidade
sonora e alto custo financeiro. Quando esses equipamentos comecgaram a ser
fabricados com transistores, diminuiram de tamanho, passaram a gastar menos
eletricidade, a pesar menos e, principalmente, a custar menos. Nos anos
cinglienta, os instrumentos elétricos popuiarizaram ¢ rock'n'roll pelc mundo.
Instrumentos elétricos s&c mais faceis de amplificar e gravar, o que permite que
se produza mais musica e para um nGmero maior de pessoas. Essa equacgéo,
transistor + instrumento elétrico, € que fard a revolugdo sonora da musica

popular nos anos sessenta, fazendo com que 0s mUsicos passem a conviver

* Abreviagio de Electronic Numerical integrator and Calculator, ou Integrador e Calculador Numeérico
Eletrbnico, um pequeno "monstro” de 30 toneladas composto por dezoito mil valvulas, seienta mil
resistores e ez mil capacitores, que custou quinhentos mil dolares, inaugurado em 1946 na Universidade
da Pensilvania.
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com uma hova problematica: a manipulagao dessa tecnologia e a procura das
possibilidades oferecidas por ela dentro da muasica por eles praticada. A
tecnologia que, nos anos cingienta, timidamente engatinhava alguns passos,

passou, NOs anos sessenta, a ser um real "meio expressivo"™

para os artistas,
exirapolando sua fungdo original, que era a de apenas facilitar e operacionalizar
de modo mais eficiente o bindmio gravacao/reprodugio. O estldio, era , entao,
apenas um local para gravagGes "ao vivo", isto &, gravagdes em tempo real da
obra musical, sem “overdubs™ e qualquer tipo de alteragdo na obra, que
deveria materializar-se em funcdo dos recursos humanos existentes, e a
eletrificac&o dos instrumento;, apenas uma maneira de realizar apresentacdes
para um maior numero de pessoas e de facilitar a gravac@o dos mesmos. Se
houvesse uma frase de guitarra dividida a trés vozes, seriam necessarios trés
guitarristas, ndo havendo a possibilidade de que um mesmo instrumentista
executasse as trés vozes através de "overdubs”.

E nos anos sessenta, com o advento dos primeiros gravadores
multicanais e das primeiras mesas de mixagem, que ¢ estudio passa a ser um

"meio expressivo” para o artista. Um novo instrumento, como John Gabree

afirma’ "...Os Lps, que ndo passavam de execugbes 'naturais’ gravadas,

% Meios expressivos, segundo Dorfles, sfo “materiais em bruto dos quais os artistas se valem para
construir a forma pariicular de algo que estava em forma embriondria, e que somente através deste ‘meio’
encontrard sua expressdo e vida". /n DORFLES, Gillo - Constantes técnicas de las artes, Editorial
Nueva Visién, 1858,

¢ overdub é um recurso proveniente da gravacdo multicanal, e significa a gravacdo de diversos
instrumentos pelo mesmo instrurnentisia.

7 GABRRE, John - in Mugiatti, Roberto. Rock o Grito e o Mito, Petropolis, Vozes, 1973, p. 66-67
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tomaram-se finaimente instrumentos por si mesmos, instrumentos que os
artistas mais habilidosos em gravacdes (grifo nosso) estdo aprendendo a
tocar com uma surpreendente autoridade”. Ja principia ai uma tendéncia que
sera dominante nos anos oitenta/noventa: a do musico que conhegca as
tecnologias envolvidas no estudio como um todo, e ndo apenas como
“maquinas de registro”, procurando com isso alargar os horizontes de
possibilidades envolvidas na criagao musical. Alguns relatos da época, como o
realizado por Alan Wilson (guitarrista do grupo norte americano "Canned Heat”),
demonstram isso claramente® "Eles usam mdaquinas gravadoras de
dezesseis canais. Eric Clapion toca primeiro toda a parte da guitarra. Toca
a melodia numa segunda faixa e acrescenta parte da harmonia em uma
terceira faixa, fazendo uma espécie de riff no meio da melodia. Ora, eie
poderia ter tocado a melodia ¢ a harmonia juntas, ao natural, mas jamais
conseguiria sustentar a Gitima nota da melodia durante trés, quatro ou
cinco batidas. E, no fim do solo, ele acrescenta uma quarta faixa de som,
harmonizando o 'riff. E uma coisa fantastica®. A masica, pela primeira vez,
experimenta uma nova situagdo: a de uma obra de arte que se materializa
apenas no estudio, sem a possibilidade de ser reproduzida "ao vivo" para uma
platéia. Tanto na musica erudita quanto na popular, podem ser encontrados
com facilidade exemplos de obras que existem somente através dos recursos

existentes nos estldios de gravacdoc, gragas as mesas de mixagem € aos

® MUGIATI, R Rock, O Grito @ O Mito, Petropolis, Vozes, 1973, p. 66
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gravadores multicanais, como boa parte das gravagbes de Bach realizadas por
Glen Gould e o disco conceitual "The Dark Side of the Mcon",_ do grupo inglés
Pink Fioyd. Diferentes na estética, porém préximos na utilizacdo dos recursos
tecnologicos, tanto Gould quanto o grupo Pink Floyd somente trouxeram a luz
algumas de suas obras pela tecnologia. Glen Gould realizava suas gravagbes
executando separadamente cada voz das obras de Bach e registrando-as em
canais de audio independentes. Um modo natural de se enxergar uma fuga a
gquatro vozes: cada voz € uma entidade independente, com dindmicas e
articulagdes proprias, e passivel de ser registrada individualmente. Somente no
final, depois de gravadas to;ias as vozes separadamente, € que elas serdo
mixadas, isto &, "misturadas” umas com as outras, naguela tarefa que a mao do
pianista realiza, muitas vezes, de maneira "imperfeita”. Porém, essa € uma
situacdo que nao se repete ao vivo, que € impossivel de ser "executada”, e tais
gravaches de Bach existern apenas enquanto obras que se materializaram
somente através do e no estudio.

Situacdo semelhante viveu o grupo inglés Pink Floyd. Nac em busca da
perfeicdo interpretativa de Gouid, mas em busca da expansdo sonora que
somente o estidio proporcicna. Nove meses de gravagio ininterruptos foram
empregados para a realizacdc de "The Dark Side of the Moon™, em 1874,
provavelmente o disco mais famoso da histéria do pop depois de "Seargent
Pepper's.." dos Beatles. Ruidos, fitas invertidas, sintetizadores e
processadores de foda espécie resultaram em uma obra que expandiu os

limites do rock, mas que ficou presa ao seu suporte, uma vez que as tentativas
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de sua execucdo ao vivo sempre estiveram muilo agquém de seu original
gravado. Somente em 94, vinte anos apds sua gravagdo, com diversos
musicos além dos membros do grupo € uma imensa parafernédlia tecnolégica,
essa obra conseguiu ser satisfatoriamente registrada ao vivo no CD e video
intitulado "Pulse".

Essas situagBes repetem-se exaustivamente até a atualidade, servindo
de conceito fundamental para boa parte dos equipamentos que foram
desenvolvidos até hoje. A musica "virtual" , atualmente produzida nos sistemas
informatizados, tem sua origem nas possibilidades aventadas ainda nos anos
sessenta por sistemas analéﬁicos hoje considerados obsoletos, demonstrando
que, apesar das diversas transformagbes pelas quais passou no percurso do
analogico ao digital, a conceituagao contida na gravagdo multicanal ainda € um
dos pilares fundamentais para a correta utilizacdo das potencialidades
oferecidas pelos novos equipamentos.

Mesmo com todas as possibilidades tecnolégicas oferecidas nessa
época, a muisica desse periodo ainda limitava-se aos iimbres existentes nos
instrumentos e também deveria ser executada pelos meios tradicionais, isto &,
pela m&o humana, e somente depois, nos processos de mixagem, € que seriam
criadas essas situagbes "virtuais”. Por mais que seja alterada a dinadmica dos
instrumentos, seus sons & suas execugdes ainda eram ditados pelos modeios
tradicionais de execucgdo, pela construcdo dos instrumentos e pelas
possibilidades técnicas encontradas nas maocs de seus executantes. Nos anos

setenta, a2 tecnologia trouxe aos musicos a possibilidade da criacao de novoes
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sons, através dos sintetizadores®, rudimentares em seu inicio, mas que logo se
tornaram um "meio expressivo” extremamente uiilizado por toda espécie de
musicos. Essa revolugdo timbristica trouxe uma nova paleta de sons para a
criagdo musical, dando aos musicos a possibilidade de acesso a sonoridades
até entdo inexistentes, passando a exigir deles um conhecimentc técnico mais
sofisticado para a plena utilizacio desses novos equipamentos. Se nos anos
sessenta o musico deveria ter uma boa nogdo das possibilidades das
gravacdes multicanais, ele agora passa a "programar” seus sons, gue acabam
por se tornar sua marca registrada, sua singularidade, em um processo que
passa a exigir a manipuiagéc; de linguagens e elementos tecnoldgicos que ateé
enido ele necessitara dominar apenas superficiaimente. Sintomético encontrar,
em 1972, a presenga de um programador de sintetizadores em “Acquaring the
Taste”, segundo disco do grupo ingiés Gentle Giant: © universo tecnologico
expande-se tanto que & necessaria a presenca do técnico junto ao masico. Até
entdo, a mao do tecladista operava seus instrumentos na superficie (teclado),
porém agora € necessario que ele manipule o instrumento mais profundamente,
gue ele passe a dominar hao apenas a técnica, a composi¢do, enfim, os dados
musicais daquilo que toca, mas também o0s circuitos desses instrumentos
eletronicos, programando 0s sons que utilizaré e procurando fazer com que

esses sons se tornem uma espécie de marca registrada.O musico que executa

? Os sintetizadores dessa época, apesar de equipamentos anaiégicos bastante rudimentares, trouxeram
a0 musico, pela primeira vez, a possibilidade da manipulagéo timbristica, ao permilir ao msico o controle
dos diversos parametros que compdem ¢ som.
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um instrumento tradicional tem uma visualizagdo, mesmo que n&o muito
precisa, de como O som de seu instrumento €& produzido; tome-se, como
exemplo, um pianista: ele sabe que o som de seu instrumento & produzido pelo
toque de um martelo de feltfro nas cordas contidas no piano. Como o
mecanismo funciona, seu detalhamento técnico, provaveimente ele nao sabe;
porém, ele compreende a visdo global de seu funcionamentc. Em um
sintetizador, claramente compreensivel & o fato de que, ac apertar uma tecla,
seu intérprete tera um som; porém, a tecnologia que foi utilizada para a
produgdo do mesmo dificilimente sera facilmente compreendida pelo musico.

Entretanto, mesmo es;es sintetizadores ainda necessitam da execugéo
musical: € necessario o toque, a mao sobre o teclado ou qualquer outro
"controlador” para acessar os circuitos eletrénicos dos sintetizadores, aigo que,
nos anos oitenta, com o surgimento dos primeiros computadores pessoais, nao
sera mais necessario, conforme sera visto posteriormente. Sintetizadores +
computadores, eis a nova relaggo que determinard os rumos da linguagem
musical dos anos oitenta até a atualidade.

A partir da descoberta do protocolo MIDI™ pode-se, pela primeira vez'’,
comunicar sintetizadores entre si e sintetizadores com computadores através

da conversdo das variantes musicais em um cédigo numeérico com cento e vinte

® MIDI € a abreviagio de “Musical Interface for Digital Instruments”, que permite a codificacio e a
manipulacdo musical por equipamentos compativeis com esse protocolo.

A primeira comunicagao entre um computador e um sintetizador através de uma interface MID! foi em
Janeiro de 1983, enire os teclados Sequencial Prophet-600 e Roland JP-8, conforme “MIDI Is Ten Years
Old, Keyboard”, fevereire 1993.



e oito possibilidades. De todas as formmas de arte, a mdsica foi a primeira a
desfrutar de ioda uma série de equipamentos desenvolvidos com base nas
tecnologias informatizadas, com certeza, pelo fato de possuir uma codificagéo
bastante precisa, e a codificacdo é a chave para a criagdo dos cédigos de
conversdo utiizados pelos computadores. Logicamente, existem muito mais
variaveis no universo da musica do que as cento e vinte e oito criadas
originalmente pelo coédigo MID], porém, para aquele longinquo ano de 1983,
esse numero representava uma gigantesca possibilidade. Em um primeiro
momento, iss0 era uma verdadeira revolugao nos modos tradicionais de
execucio € composicao mu;ical ao alar todas as possibilidades sonoras dos
sintetizadores as automagbes trazidas pelos computadores. A execugao
substituida por alguns cliques do mouse e o0s sons disponibilizados em
sintetizadores poderiam significar um notavel avango das tecnologias aplicadas
a criagdc musical, porém essa situagado trouxe foda uma nova série de
indagagdes.

Primeiramente, deve-se ter em mente que sintetizadores néc sdo apenas
equivalentes eletrbnicos dos insirumentos que emulam, nem também
equivalentes daqueles de que tomam a forma, o que vale dizer que
sintetizadores nfo s&o violoncelos apenas porque s&o capazes de emitir um
timbre proximo desses instrumentos, como também n3o sdo pianos apenas
porque contém um teclado cromatico. Existem especificidades inerentes aos
processos de sintese do sintetizador que fazem dele um novo instrumento, que

pode lembrar ¢ som do violoncelo, mas que se comporta de maneira
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totalmente diferente do seu correspondente acustico na sua articulagdo, no seu
vibrato, nas sua tessitura, trazendo ao musico uma nova abordagem tanto em
relagdo aos sons ftradicionais como em relagdo aqueles manipulados
eletronicamente. Isso sem levar em conta que essas especificidades variam de
acordo com as diversas tecnologias utilizadas pelos fabricantes de
sintetizadores.

Em segundo lugar, ndc devem ser esquecidas as particularidades
existentes nos microcomputadores e na linguagem MIDI, que realiza a
comunicacio entre os softwares de musica e os sintetizadores. Uma linguagem
gque, ao mesmo tempo em q;Je manipula informagdes musicais, ¢ faz sem ser
capaz de traduzir todas as nuances de dinamicas e articulagbes que compdem
o discurso musical. A linguagem MIDI trabalha com apenas cento e vinte e oito
variaveis dinamicas, o que € inferior a capacidade do mais mediocre intérprete,
além de ter uma conceituagdo, muitas vezes, exiremamente dibia. Como
exemplo, vale Ilembrar o termo “velocity" (velocidade). ao perguntar-se a
gualquer musico © que esse termo significa, imediatamente ele ird relaciona-io
com andamentos musicais. Porém, em MIDI velocidade quer dizer dinamica,
uma vez que “velocity” aqui € compreendida como a rapidez com que a tecia
abaixa-se sobre a borracha sensitiva do teclado eletrénico. E i6gico que guanto
mais rapido, também mais forte. Assim, “velocity” de 128 significa ¢ maximo de
dinédmica que um sistema MIDI é capaz de produzir, algo préximo do fff Além
disso, ndo deve ser esquecido que os softwares utilizados na criagdo musical

possuem diversas interfaces de comunicacidc com ¢ usuario, diverses modos
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de dizer a mesma coisa, que muitas vezes, no entanto, necessitam de um
treinamento especifico para sua utilizagéo.

Perante essas particularidades, os instrumentos eletrénicos digitais (leia-
se aqui sintetizadores e computadores) devem ser encarados de forma
especifica, 0 que acaba por refletirrse no modo pelo qual eles devem ser
ensinados. O violoncelo do computador ou do sintetizador & diferente do
violoncelo acustico, com abordagens especificas. O teclado de controle MIDI &
diferente do teclado de um piano. Tais equipamentos s20 novos instrumentos,
que necessitam uma nova abordagem para seu ensino, que faga com que as
pessoas percebam seus vercfédeiros potenciais como novos instrumentos e néo
reduzindo-os a uma versdo eletronica dos instrumentos que emulam. O
computador também pode substituir um estidio de gravacdo, através das
possibilidades oferecidas pelos editores digitais de audio, demandando, para
um bom aproveitamento por parte do usuarno, plenc conhecimento da
terminologia e das possibilidades encontradas nos estidios de gravacéo
tradicionais.

Finalizando, nao deve ser esquecido que esses equipamentos permitem
ao musico a criagdo da mdusica virtual, prescindinde muitas vezes da mao
humana e repleta de situagcbes impossiveis de serem executadas ao vivo.
Anteriormente, musicos como Eric Clapton gravavam diversas guitarras
sobrepostas umas as outras, recriavam Bach como Glen Gould ou
materializavam seus delirios sonoros come o grupe Pink Fioyd; porém, todas

essas situacfes necessitavam da mao humana para sua execucao, aigo que,
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com os computadores e sintetizadores, ndo € mais necessario. A musica passa
a ser virtual em duas frentes distintas: na situagao de ndo poder ser reproduzida
aoc vivo e na situacdo de nao poder efou necessitar ser executada pela mao
humana.

Trés elementos - o estidio de gravacio, os sintetizadores e os
computadores - revolucionaram e revolucionam boa parte dos modos
tradicionais de crniagdo musical. Cada um com especificidades e potencialidades
que somente podem ser descobertas atravées de um estudo detalhado e
consciente, que traga aoc musico o pleno dominio desses meios e suas relagbes
com a linguagem musical. Ou seja, & necessario o dominio da técnica'
necessaria para a plena utilizacdo desses recursos tecnoiogicos, técnica essa

que parece hoje tdo importante quanto as técnicas musicais propriamente ditas.

2Também entende-se por técnica *...um esquema operativo, um método, inventade ou encontrade para a
realizacdo de uma atividade gualquer..~”, segundo DORFLES, Gillo, in Novas Ritos, Novos Mitos, Lisboa,
Arte e Comunicagdo, 1965, p. 18.
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A PRODUGAO SONORA

A produgdo de um som em um instrumento tradicional € faciimente
compreensivel pelo mlsico, uma vez que, na maioria das vezes, envolve
basicamente conceitos mecanicos. Por mais complexo que seja um mecanismo
de piano, seu intérprete podera visualizar 0 caminho que seu toque percorre
desde a tecla até a corda ser atingida pelo martelete, e, mais do que isso,
podera perceber como o som foi produzido. isso aplica-se a praticamente todos
os instrumentos acusticos, e essa relagio de causalefeito entre o toque do
musico e o som produzido por ele faz parte de toda uma técnica de execugdo
instrumental, onde horas e horas s@o gastas em exercicios mecanicos que
visam dar ao intérprete um melhor dominio de seu instrumento, naquiio que
alguns chamam de exercicios de “mecanica de instrumento”.

Entretanto, quando se visualiza o caminho percorrido por um som entre ¢
ape.rtar de uma tecla de um sintetizador e o som por ele produzido, podem ser
descobertas questdes muito mais complexas gue simplesmente mecanismos
destinados, por exemplo, a amplificar a forca mecanica de seu intérprete.
Imagine que ¢ som produzido nesse momento corresponda ac de um
vicloncelo. Como compreender ¢ processo que produz, a0 pressionar uma
tecla de um sintetizador, um som de violoncelo? E mesmo compreendendo que
se trata de um processo de sintese, existem diversos tipos de filtros,

osciladores e programactes de alta complexidade envolvidos para a producéo
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daquele som, elementos esses muitas vezes totalmente desconhecidos pelo
musico. Deve também ser notado que, nesse exempio, ¢ som é produzido ao
pressionar a tecla de um teclado cromatico, 0 que por si $6 ja causa certa
estranheza, uma vez que o violoncelo tem seu som produzido através do atrito
de uma corda com um arco, tendo, portanto, particularidades de execugao
bastante diferentes de um teclado cromatico.

Segundo um dos inventores do sintetizador, Robert Moog, “... um teclado
& somente um exemplo de controlador. Uma das grandes coisas sobre
sintetizadores especificamente e musica eletrbnica em geral € que vocé pode
separar os meios de controle da parte que de fato gera o som’....™ Porém, em
termos técnicos, € muito mais simples e barato construir um teclado de controle
do que sistemas que envolvam transdugbes complexas, uma vez que um
teclado € apenas uma série de chaves que ligam e desligam circuitos, enquanto
um controlador baseado em um instrumento de sopro envolveria muito mais
problemas técnicos em sua construcdo’. Sendo assim, em primeiro lugar
compreende-se que sintetizadores podem ter a forma de qualquer controlador,
ou seja, sua interface de comunicagdo com 0 musico podera assumir as mais
diferentes formas. O teciado foi eleito como a mais comum devido a questdes

de facilidades técnicas e também ao fato de ser um controlador de baixo

3 entrevista que Clive Williamson registrou com ele em 1990, divulgada no site www.synthmuseum em
021999,

4 Um controlador a partir do sopro humano, conforme os ja existentes, envolve complexos conversores
analogicos/digitais, enquanto o teclado envolve apenas uma série de chaves figa/desliga que acessam
diretamente os circuitos, sem nenhuma necessidade de convers8o analdgica/digital.



custo. ° Porém, ao eleger o teclado como um controlador padrio, essa
interface trouxe em si uma série de tradigdes consolidadas pelos seus séculos
de existéncia, tradigdes essas que envolvem diretamente o discurso musical.
Nao seria exagero afirmar que existe uma “mecanica pianistica”, uma certa
forma de finguagem musical esperada de um teclado, que se consolida através
de acordes, escalas, disposicdo de notas, e, principalmente, de arficulacdes. E
justamente quando se ufiliza dessas tradigbes, muitas vezes de forma
involuntaria, que fodo e qualquer timbre eletronico disponibilizado em um
sintetizador torna-se uma simples simulagao de seu correspondente acustico.
Mais do que o som do winstmr'nerrto propriamente dito, existem certas
caracteristicas fundamentais que estdo intimamente ligadas a parametros como
articulacdo e dindmica, caracieristicas essas que somente existem na sua
plenitude quando € utilizado como controlador o préprio meio de execugéo do
instrumento. Pode-se dizer que um violoncelo executado em um sintetizador ou
sampler soara como apenas uma imitacgdo de seu original acisfico,
principaimente pela articulagdo pianistica que tera.

isso permite afirmar que o musico interessado em irabalhar esses
recursos eletronicos devera dominar esses equipamentos em duas situagbes
distintas: uma, enquanto interface de comunicagao (teciado), outra, enquanto

gerador de sons (sintetizador). Porém, esse dominio somente sera alcangado

14 Comparagao de custo entre um controlador MID! para violdo acistico{US$ 4.500,00) e um controlador
teclado padrae (LSS 1.800,00), base julhc de 1999,
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se 0 musico tiver, primeiramente, um grande conhecimento sobre como os
sons s&0 produzidos nos diversos instrumentos, e as particularidades sonoras
dai decorrentes. E necessario, retornando ao exemplo do violoncelo, que se
conhecam exatamente as particularidades do arco do instrumento, e de como
suas diversas utilizagdes podem produzir sons totalmente diferentes, bem como
as articulacdes caracteristicas desse instrumento, intimamente ligadas & sua
“mecéanica de execugao”. Assim sendo, o misico que quiser utilizar um teclado
cromatico para a criagio sonora de uma pequena orquestra de cordas’® devera
ser capaz de traduzir as particularidades de articulagdo desses instrumentos
para o seu teclado. B

Apesar de razoavelmente complexa, essa esfera de recursos técnicos de
execucdo, onde o musico ird traduzir especificidades dos diversos instrumentos
para o teclado do sintetizador; parece muito mais simples que a complexidade
envolvida na tradugdo das caracteristicas limbristicas desses sons para 0s
circuitos de sintese hoje existentes. Tome-se, como exemplo, a programagao
de um “afteriouch”!’ de violonceio. Geralmente, boa parte dos instrumentistas
de cordas acrescenta um pequeno vibrato no final das notas longas, o que
poderia ser programado em um sintetizador pelo vibrato no “aftertouch’,

resolvendo assim faciimente a questdo do violoncelo. Porém, cada instrumento

¥ {Uma das utilizagdes mais comuns de sintetizadores em musica popular & justamente o registro de
cordas (strings) funcionando como base harmbnica,

17 wattertouch® (depois do toque) & um recurso disponivel na maioria dos sintetizadores, e destina-se a criar
atteragbes nos timbres durante sua sustentagdo ou decaimento

34



tem sua especificidade em termos de “afieriouch”, e a programagao de vibratos
somente fara com que os timbres soem ainda mais artificiais. Novamente, tem-
se a questdo do dominic do funcionamento dos instrumentos acusticos, que,
aplicada ac conhecimento dos recurses eletrénicos de sintese permitira que 0s
timbres (re)criados eletronicamente funcionem de maneira satisfatéria. E
necessaria também aqui a correspondéncia do actistico (as caracteristicas dos
timbres) e do eletrdnico (os circuitos dos sintetizadores), acrescentando mais
uma etapa de conhecimento aos ja vistos anteriormente, 0s quais devem ser
dominados pelo masico que se interesse pela manipulacéo de sintetizadores do
ponto de vista tradicional: u'rnﬁteclado cromatico controlando um banco de sons
armazenados na sua memoria. E justamente essa visdo que interessa nesse
frabalho, a visdo principaimente do musico popular, que se utiliza dos
sintetizadores e computadores disponibilizados no mercado para a execucao de
seu trabalho, e de como essas interfaces tecnoldgicas alteram e fransformam

sua criagcéo musical.
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AS INTERFACES DA PRODUCAO MUSICAL E SONORA

O termo interface tornou-se conhecido a partir da popularizagdo da
informatica pessoal nos anos oitenta, porém nao se deve esquecer que elas
estdo presentes em todos os elementos tecnolégicos utilizados pelo homem em
suas diversas atividades. Especificamente para a musica, pode-se afirmar que
todo instrumento € uma interface, um locai onde, através da troca do cédigo
musical por um gesto, se produz som. Seria essa a definicdo correta de
interface: um local de trocas, onde linguagens séc convertidas em sons, sons
em imagens, codigos em outros codigos, enfim, como coloca Dertouzos & “As
interfaces s&o importantes, pois nos colocam em contato com as maquinas do
Mercado de Informacgio, ou, numa abordagem mais filoséfica, porque s&o o
ponto de encontro entre 0 humanismo e a tecnologia”. E justamente isso que
interessa nesse recorte especifico: o encontro entre 0 humano e o tecnolbgico,
algo que caracteriza o© ato de criagdo e execugdo musical como expressao
artistica materializada através de uma tecnologia e de uma interface especifica,
que pode ser um codigo, um instrumento, ou qualquer coisa que reaja a um
estimulo produzinde outro estimulo que possa ser convertido em som.
Portanto, essas interfaces tém uma importancia muito maior do que pode ser
imaginado para a criacgdc musical, justamente por ser através delas que a

musica é materializada, a partir do momento em que o humano ( por exempilo,

B DERTOUZOS, Michael. O gue serd, Sao Paulo, Companhia das Letras, 1997, P. 85
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a mao do intérprete que improvisa ou que l@ uma partitura) encontrard o
tecnolégico {por exemplo, © circuito de um “sampler”).

As interfaces sao extremamente importantes na informatica, justamente
por viabilizarem a conversao de codigos 30 necessaria para a comunicagio
entre maquinas e maquinas e entre maquinas e seus usuaros humanos. Tanto
& assim que se representa o icone de um computador pelo desenho de um
monitor®, que nada mais € do que a principal interface de comunicacio do
usuaric com a maquina. Com isso, ela assume, para a nossa sociedade, mais
importancia do que a propria CPU do computador, onde o processamento das
informagdes é realizado. )

Poréem, a maioria daquilo que pode ser chamado de “interfaces

musicais™®

€ repleta de limitagbes: boa parte delas necessita do gesto
mecéanico, do apertar alguma coisa, do esfregar outras. N30 se consegue fazer
misica apenas a partir da imaginagdo de seu autor, sem a presenca de
equipamentos que ftraduzam as idéias em sons, como também nao se
consegue introduzir dados em um computador a n3o ser pelo teclado®', dados
que dificiimente poderdo ser iidos se nao for pelo monitor. Isso pode significar

que boa parte dessas interfaces ainda ndo conseguiu chega a uma

situacao que desobrigue o usuario do dominio mecénico, do dominic de alguma

¥ | EVY, Pierre. As Tecnologias da Intefigéncia S&o Paulo, Editora 34, 1995, p.101
20 Adotarei essa definicdo para todos os equipamentos em gue ac contato de um estimulo
mecanico/elétricoleletrdnico se obtenha urma resposta musical,

Pode-se argumentar que as ilderfaces de voz humana j& sdo uma realidade, porém, somente quem as
utitizou pode afirmar quie rudimentares ainda sdo.
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linguagem ou técnica para a correta manipulagio dessas interfaces. E mais,
pode-se ainda questionar porque interfaces sdo passadas de algumas
tecnologias para outras, como, por exemplo, o teclado QWERTY, utilizado nas
maquinas de escrever do século dezenove e nos computadores de hoje, e se
essa reutilizacao nao faz com que o usudrio tenha uma visdo reducionista das
novas tecnologias. E algo assim que pode ser encontrado ao criar tecnologias
extremamente avancgadas para a sintese sonora e colocar como interface com o
usuario um antigo teclado cromatico, criado para as especificidades mecanicas
do piano e nao para as possibilidades de sintese e criacdo de sons hoje
existentes. Essa dualidade émencontrada em todas as interfaces musicais que
evoluiram do acustico/mecanico ao elétricofeletrénico: as guitarras possuem o
mesmo principio de funcionamento do violdo, em que pese todo © arsenal
sonoro  disponibilizado aos seus intérpretes; os sintetizadores e os samplers
continuam a ser uma evolugdo dos 6rgdos eletrbnicos e dos pianos; as baterias
eletrdnicas, em sua maioria, podem ser controladas como se fossem
instrumentos de percussao; Ou seja, apesar da sofisticacdo tecnoldgica, a
comunicagao com esses equipamentos ainda é feita do mesmo modo que com
seus antecessores. Porém, para o© aproveitamento plenc de suas
possibilidades, essas interfaces devem ser manipuladas tanto pela ética técnica
quanto pela estética, 0 que acaba por introduzir um novo profissional nesse

contexto: o produtor.
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O PRODUTOR

O imenso arsenal de artefatos eletronicos disponibilizados aos mUsicos a partir
dos anos setenta fez com que a presencga de técnicos, engenheiros e outros
profissionais se tommasse obrigatéria nos estidios, gravadoras e apresentacdes
ao vivo. Os equipamentos transformaram-se em maquinas cada vez mais
complexas, o que acabou por fazer com que, muitas vezes, o mlsico ndo
tivesse 0 minimo controle sobre eles. Um exemplo claro disso s8o os grandes
sistemas de "P.A* (amplificac@o para o piblico) utilizados em apresentagdes ao
vivo, onde o artista dificiimente tem controle sobre as manipulagbes sonoras
que o técnico responsavel por esse sistema realiza, uma vez que ele fem como
referéncia apenas o som do palco. Porém, nosso recorte aqui ird sobre os
equipamentos utilizados durante a composicdo e a gravagdo, ou seja,
basicamente os equipamentos de estidio e os instrumentos eletro-eletronicos,
e os profissionais envolvidos nisso.

Aié os anos 60, os estudios eram apenas locais destinados ao registro
de apresentagbes “ao vivo”, onde somenie se gravavam mdsicas em suas
situacbes naturais de execucdo. Porém, a parlir desse periodo, o estudio
comecou a sofisticar-se, abrangendo toda uma série de novos equipamentos
como 0s gravadores muitipistas e as mesas de mixagem, acabando por criar
uma terminologia técnica especifica, que necessita ser traduzida em linguagem
musical e vice versa. Assim, por exempio, 0s ppp e os fff passam de dinamica

musical a volumes, 0os VCOs e VCFs dos sintetizadores transformam-se em
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novas maneiras de editar timbres e diversos outros termos até entdo estranhos
ao universo da criacao musical passam a dele fazer parte. Logicamente, isso
fraz outros profissionais também a esse universo, entre os quais o0 mais
importante é o produtor, esse misto de engenheiro de som, musico e planejador
de marketing.

O produtor tomou-se figura conhecida a partir dos anos 60,
principalmente pela atuacio de George Martin junio aos Beatles, uma vez que,
com certeza, foi ele quem criou a identidade sonora do grupo, tanto na questao
instrumental quanto técnica. George é regente e mausico de formagio
académica, e trouxe uma nova abordagem & figura do produtor, até entao
ligada muito mais as questdes econdmicas do que as questbes estéticas. Sua
maioridade encontra-se na produgdo de “Seargent Pepper's Lonely Heart’,
talvez o disco mais famoso da historia do pop. Sonoridades sinfonicas, musica
hindu, elementos de musica concreta, instrumentos antigos, tudo isso mistura-
se 3 estética dos Beatles pelas suas maos, criando madsicas impossiveis de
serem recnadas ao vivo. Sintomaticamente, os Beatles jamais se apresentaram
ao vive depois desse disco, e a musica “virtual®’ nele contida tormou-se o
simbolo maximo da carreira do grupo.

A cangac pop dos anos sessenta descobriu as possibilidades do estudio
através das maos dos produiores preocupados em dissecar as novas
possibilidades técnicas. George Martin, Phil Spector (apenas produtores), Brian
Wilson, Frank Zappa (mlsicos e produtores) e muitos outros criaram obras que

somente se materializaram no estddio, pegas cujas apresentacdes ao vivo
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eram impossiveis. Se, na misica erudita, o preciosismo da execucio ac vivo &
um dos seus principais valores, na cangdo popular ocorre o contrario: a
habilidade de seu produtor em utilizar os recursos eletronicos para criar uma
muisica que nao permite sua reprodugdo ao vivo torna-se uma das suas
principais caracteristicas. E, mais do que isso, procura trazer uma singularidade
a obra musical, de modo que ela seja Unica e faciimente identificavel pelo
publico?

Um intérprete conhece bem seu instrumento, conhece as possibilidades
para valorizar seu trabalho. Porém, esse mesmo intérprete, ao ser colocado
frente a parafernalia existente em um estdio de gravacgio, dificimente podera
imaginar todos os recursos existentes ali e suas diversas aplicagSes. E esse
justamente o papel do produtor: conhecer as possibilidades embutidas em
cada equipamento, fazer do estidio seu principal meio de expressao®. Talvez
hoje o estidio seja o principal instrumento da musica popular em praticamente
todo 0 mundo. Seria interessante notar que, através da popularizagao dos
recursos informatizados, os sistemas baseados em workstations®* digitais vém

popuiarizando-se rapidamente e tornando-se disponiveisa um nimerc cada

2 Alguns produtores tomaram-se lendarios por se utilizarem de equipamentos e técnicas por eles
desenvolvidas na busca dessa singularidade. Joe Meek, produtor dos anos 60, tinha como maxima “se
soa bemn, esta certo”, e foi responséavel pelo desenvolvimentc de compressores e equalizadores até hoje
muiic ufilizados em gravagado. David Bascombe, produtor dos anos 80, desenvolveu técnicas de mixagem
que ele chamou de “Bascombevision™, ufifizadas no disco “Songs in the Seed Of Love”, do grupo Tears for
Fears.

B Um exemplo disso € a produgio da cangio "Bohemian Raphsodia™, do grupo Queen, incluida no disco
*A Night at the Opera”, famosa pela sua parte central executada em um estilo operistico por Fred Mercury.
S3o0 dezenas de takes vocais sobrepostos, slgo sugerido pelo produtor Roy Thomas Baker apés uma
brincadeira de estadio, conforme descrito no video oficial sobre a carreira do grupo.

2 Maquinas digitais de gravagao, contendo mixer, muttiefeiitos e gravadores multi-pisia digital integradas.
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vez maior de mausicos, democratizando o acesso a esses equipamentos.
Porém, eles nada mais s&0 que pequenos estudios digitais, que possuem a
mesma complexidade conceitual e técnica dos grandes estidios, o que acaba
por acrescentar a necessidade de mais um conhecimento a praticamente
todos 0s musicos: a capacidade de manipular esses equipamentos de forma
satisfatoria. Se antes ao misico era necessaria apenas sua capacidade
musical, agora ele deve aliar aos conhecimentos inerentes & sua profissao
toda uma série de outros, se que referem a compreensao de conceitos e ao
manuseio correto dessa tecnologia. Assim sendo, ele passa a ser seu proprio
produtor e engenheiro de som uma tendéncia principiada no final dos anos 60
e popularizada no final dos anos 70, através de artistas como Prince, que
compés, produziu, arranjou e gravou sozinho o primeiro disco de sua carreira,
“For You”, langado em 78, ou ainda Alan Parson, que de engenheiro de som
do grupo Pink Floyd em discos como “Atom’s Heart Mother® e *Dark Side of
the Moon” , tomou-se um artista muito bem sucedido com o Alan Parson’s

Project, um tipico grupo de estidio.
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TECNOLOGIA APLICADA AO ENSINO MUSICAL

Nio se deve esquecer que tecnologias aplicadas ao ensino musical vém
sendo pesquisadas e, em alguns cases, aplicadas desde os anos 60, através
da utilizacdo dos equipamentos e recursos disponiveis nas suas épocas. O uso
desses meios sempre foi um elemento presente nas discussoes de educadores
e pesquisadores envolvidos com o ensino musical, e, como exemplo, pode-se
citar que, em 1965, a "Music Education National Conference (MENC)" abordou,
em seus trabalhos, discussc’ie; sobre filmes e televisdo, equipamentos de audio,
maquinas de ensino, instrugdes programadas, equipamentos eletrdnicos e
materiais impressos (Matzman®, 1965), com a finalidade de promover uma
expansao da utilizagdo das tecnologias em busca de uma maior eficiéncia no
ensino musical. Verificar-se-a, a grosso modo, a conceituagao e a utilizagéo de
cada uma dessas tecnologias, na seguinte ordem: 1) maquinas de ensino; 2}
equipamentos de audio e imagem; 3) televisdo e video; 4) informatica.

As "maquinas de ensing” ({teaching machines) englobavam
apresentagbes visuais e auditivas, geralmente "slides” e audio pré-gravado,

naquilo que, de modo geral, pode ser definido como apresentagbes

ZEMALTZMAN, E Proceedings of the pationai Conference on the uses of educational media in
teaching music in COLWELL, R. Handbook of Research on Music Teaching and Learning, Schirmer
Books, Toronto, 1988, p. 480
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audiovisuais. De Woelfin®®, em 1961, com seu método de ensino de clarineta
montado em uma dessas maquinas acoplada a um projetor com 150 slides que
poderiam ser acessados aleatoriamenie, até as "teaching machines"”
desenvolvidas em 1971 por lthrke utilizando 6rgaos eletronicos e gravadores
estereofonicos,”’ essa conceituagdo pouco evoluiu. Sua idealizagdo basica
ainda continuava a ser a de um suporte que, em alguns momentos, subsfituisse
o professor nas atividades repetitivas e descritivas que envolvem o ensino de

musica, uma espécie de "cademo musical sonoro” para o aluno.

Os equipamentos de audio e imagem, principalmente os gravadores de
fita magnetica, sempre &stiw;ram presentes nas atividades de ensino musical,
notadamente nas atividades de percepcio auditiva. Carlsen®, em 1961, ja
detectava sua eficacia para atividades como ditados melodicos, algo
que, & medida em que as tecnologias de gravagio em fita foram sendo
otimizadas, passou a ser uiilizado em praticamente qualquer escola musical.

Em 1967, Colins e Diamond® utilizaram-se dos loops de filmes 8mm mudos

para o ensino de dedilhados, embocaduras e posicio das maos para clarineta,

WOELFIN, LE.  An Experimental study on the teaching of clarinota fingerings with teaching
machines, 1961, Unpublished doctoral dissertation, Southemn lllinois University, in COLWELL, R
Handbook of Research on Music Teaching and Learning,., Schimner Books, Toronto, 1988 p. 482
TILHRKE, , WR. Automated music training: Final report on phase one Joumal of reserach in Music
Education, 19(4), 474-480, in COLWELL, R., Handbook of Research on Music Teaching and
Learning, Schirmer Books, Toronto, 1988, p. 481

#CARLSEN, J.C.  An investigation of programed leaming in melodic didation by means of a teaching
machine using a branching technique  Unpublished doctoral disseriation, Northewestern University,
Evanson, 1961, in , COLWELL, R Handbook of Research on Music Teaching and Learning., Schirmer
Books, Toronto, 1988, p. 481,

® COLLINS, T.C. and DIAMOND, R.M. (1967) The use of 8mm loop films to feach the identification of
clarinet fingerings, embouchire and hand posicion errors, in , COLWELL, R. Handbook of Research on
Music Teaching and Learning., Schirmer Books, Toronto, 1988, p. 482,



animado para auxliar estudantes na percepcéo das diferencas existentes nas
texturas musicais, cujos resultados apontaram um methor aprendizado por parte
dos alunos que assistiram o filme do que por aqueles que trabalharam seu

contetido apenas auditivamente™® .

A televisso e o0 video podem ser englobados no mesmo item,
intrinsecamente ligados que estao. As atividades iniciais da televisdo educativa,
a partir de 1948, foram extremamente lentas devido ao seu alto custo, ac que
seguiu um periodo de rapido crescimento e grande desenvolvimento.
Considerada como a "primeira tecnologia que veio com a promessa de ser uma
panacéia®", muitas vezes s_ua potencialidade ndo foi utiizada de maneira
correta. Alguns autores, como Carpenter’2, perceberam isso ao afirmar que "...0
ensino musical pela televisdo difere muito pouco do ensino face-a-
face...Muitas teleaulas parecem simplesmente uma aula fiimada". Porém, a
variedade de materiais hoje existentes para serem veiculados pela televisdo e a
sua gigantesca penetragio no mundo todo como veiculo de comunicacao, bem

como seu uso educacional para praticamente todas as areas, fazem dela um

excelente suporte para o ensino musical. Quanto ao video, ele segue

3L YNKA, , D Film music: implications for Instructional films and television. Paper presented at
the anmual conference of the Australian Society for Educational Technology, Meslboumne, Australia, 1980,
in COLWELL, R., Harndbook of Research on Music Teaching and Learning, Schirmer Books, Toronto,
1988, p. 481

MUAGGINS, W, In COLWELL, R, Handbook of Research on Music Teaching and Leaming,.,
Schirmer Books, Toronto, 1988, p. 482

MoARPETENTER, TH. Televised music instruction  Washington:Music Educators Nationa!
Conference, 1973, in COLWELL, R Handbook of Research on Music Teaching and Leamning, .
Schirmer Books, Toronto, 1988, p. 483
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muito préximo daquilo referente a televisdo, pois € o suporte fundamental de

gravacao de imagens existente hoje. Aiém disso, com 0s recursos tecnolégicos

atuais, a gravagao e a edicdo de videos voltados para temas especificos
tornaram-se extremamente acessiveis, transformando-0 em uma ferramenta de

potencial praticamente inesgotavel.

Todas essas tecnologias, com a devida importancia em suas épocas,
sempre trataram as informacbes de forma linear, e, diga-se, acumulativa,
limitando-se a um modeio que pode ser definido como "muitas informagdes
dispostas aos estudantes de forma linear". Isso permite expandir a colocagao
de Carpenter sobre a televisdo para todas essas novas tecnologias: simples
aulas filmadas, diferindo muito pouco do ensino tradicional, ou seja, utilizando
uma nova possibilidade apenas como um novo suporte, uma vez que o modo
tradicional de ensino ainda esta nelas presente como objeto principal. Mas, nos
anos oitenta, com o avango tecnolégico da informatica e a popularizagdo dos
computadores pessoais, encontra um novo modo de dispor e de trabalhar as
informacdes: o hipertexto, a hipermidia e a multimidia interativa. Para essas
tecnologias serdo adotadas as seguintes definigdes, utilizadas por Haggins™ :
hipertexto, termo cunhado no comeco dos anos 60 para significar escrita nao
seqiencial; hipermidia, termo utilizado no final dos anos 70 para descrever

informacdes visuais/textuais e sonoras integradas, sendo que posteriormente o

3 HAGGINS, W. in COLWELL, R, Handbook of Research on Music Teaching and Learning,
Schirmer Books, Toronio, 1988, p. 489.
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termo passou a se referir a softwares que conectam diversos dados de modo

que o usudrio possa ler atentamente dados dispostos em qualquer ordem.

Quanto a multimidia interativa, serd utilizada a definicdo de Ambron and
Hooper * :a integragdo de diversas tecnologias dentro de uma unidade tnica e
flexivel. Porem, quando cunhado, esse termo referia-se a diversos
equipamentos controlados por um computador, como o IMTX, desenvolvido
pela "Interactive Media Technologies”, em 1988, e que consistia de gravadores,
teclados elefronicos, equipamentos MIDI, gravadores de video e CD players

controlados por um computador.

Os computadores entdo apenas gerenciavam as informacoes, as quais
ficavam restritas as suas respectivas midias de suporte, o que fazia de qualquer
sistema multimidia algo grande, de instalagdo complicada e bastante custoso.
Basta somar o custo dos equipamentos envolvidos no IMTX na época de sua
construgdo para chegar faciimente a algumas dezenas de milhares de ddlares,
0 que com certeza dificuitava sobremaneira sua utilizagdo. Porém, com ¢
avango da informética, esses eguipamentos passaram a ser desnecessarios,

uma vez que as possibilidades iécnicas encontradas nos microcomputadores

pessoais permitem a execugio da multimidia interativa sem a necessidade de

outros equipamentos, produzindo e sincronizando audio, video, MIDI e outras

34

AMBRON, S. and Hooper, K. - Learning with interacfive multimidia: Developing and using
multimidia tools in education , in COLWELL R, HandBook of research on music teaching and
feaming Schirmer Books, in Handbook of Research on Music Teaching and Learning, , p. 489.
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midias em si mesmos. Essa possibilidade acabou por fazer com que os

aplicativos multimidia incorporassem as fungdes pertinentes ao hipertexto e a

hipermidia, sendo que ao se definir atualmente o termo "multimidia”,
considera-se que ele contém as possibilidades do hipertexto, hipermidia e da
multimidia interativa como paries integrantes. Existe, desde o inicio dos anos
noventa, uma gigantesca biblioteca de Cd-Roms a disposi¢cdo dos usuarios,
com assuntos que vio desde como cuidar de seu cachormo™ até treinamentos
interativos em &reas extremamente especificas, tendo um enfoque muito
grande na area de enciclopédias e biografias. Logicamente isso acabou por
revelar-se um excelente me;cado para muitas empresas, fazendo com que
diversos produtos que nada tém a ver com multimidia fossem disponibilizados,
provocando questionamentos sobre a maneira adequada da ulilizagdo dos
recursos da multimidia nas diversas areas do conhecimento. Na é&rea de
miusica, boa parte do que se encontra sdo programas voltados basicamente
para as biografias de compositores e histéria da misica, geralmente em uma
abordagem voltada para ndo musicos. Além disso, encontram-se diversos

produtos de execug¢do e composicdo automatizada, alguns sugeridos pelos

proprios grandes fabricantes de instrumentos musicais. A Roland, por exempilo,

sugere o programa “Band in a Box®, “Jazz Pianist” e outros, todos programas
multimidia de certa forma rudimentares, voitados basicamente para composicac

e execucao automatizada. Seria necessario lembrar que programas dessa

% Guia interativo de C3es, CD-Rom langado pela revista HOME PC, nimero 17, Editora Abril, S80 Paulo
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espécie tém um bom poder de vendas, como o “Dance & Jay”, que chegou a
ficar em uma posicdo de vendas superior ac Office, tradicional programa de

textos para Microsoft™.

Porém, antes de se especular sobre a maneira mais adequada da
utilizacdo da multimidia dentro da area de interesse especifico desse trabalho,
que é a de ensino musical, & necessaric examinar suas potencialidades e
especificidades fundamentais, de modo a evitar que ela venha a ser 0 que a
televisdo educativa foii algo utilizado sem preocupagdes referentes a sua
linguagem especifica. Primeiramente, deve-se indagar qual a maior facilidade
encontrada na informatica uh;izada no ensino, ao que Michel Dertouzos® nos
coioca: "Entre os diferentes modos de se usar a tecnologia informatica na

educac@o, a simulagdo € sem dlvida um dos melhores, pois reforca

decisivamente o freinamento das pessoas".

A multimidia talvez seja © melhor modo enconirado aié hoje para
produzir modos de simulagdo. Um computador ndo é um carro com o motor
defeituoso, mas pode armazenar e gerenciar informagbes de todas as
espécies sobre um motor defeituoso. Assim sendo, um aluno de mecanica pode
ver surgir em uma tela 2 sua frente informagGes sobre um motor: suas pecas,
seu modo de funcionamento, seu carburador ou injecdo eletrdnica, e ao simples

toque do "mouse”, ter acesso a mais dados sobre um determinado assunto

* L ista dos programas mais vendidos do més de fevereiro/1999, (site da revista infoExame).
¥DERTOUZOS, Michel - © gue serd Sao Paulo, Editora Schwargr, 1997 .p. 231
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selecionado. Pode, também, "ver' e "ouvir” esse motor em funcicnamento, em
situacdes "normais" e "defeituosas”, simulando assim situagdes de todas as
espécies para reforgar sua aprendizagem sobre um determinado assunto. Essa
situacdo de simulacbes pode ser levada a todas as areas do conhecimento,
servindo, por exemplo, para que um estudante de medicina saiba que atitudes
tomar em determinadas situacbes dentro de um processo de anestesia, ou que
o residente de uma UTI saiba como agir frente a uma situagdo adversa em um

paciente.

Pode-se pensar, entdo, como aplicar a multimidia ao ensino musical em
um contexto de simulagao. -Tomando como exemplo um estudante de
orquestrac@o que queira conhecer timbres, dinamicas e tessituras de diversos
instrumentos, assim como ouvir diferentes combinagdes timbristicas para
escolher as que soam melhor para utiliza-las na sua obra, pode-se imaginar
um programa que simule um agrupamento musical & disposicao do usuario,
através de gravagbes de informacoes e sons dos diversos instrumentos, bem
como através de algumas frases musicais padrac que serdo utilizadas como
exemplo basico; a seguir, 0s sons dos diversos instrumentos que compdem a
orquestra executando essas frases e, finalizando, uma interface grafica de
comunicagio com o usuario que lhe permita um acesso instantaneo e fiexivel a
combinacdo dos fimbres que lhe interessarem. Com isso, uma situagcdo que

dificiimente poderia existir & disposicdo de um musico pode ser simulada em um

programa gravado em um CD-ROM, a disposicao do muisico a qualquer hora.
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Além disso, o programa também traria informagdes sobre o0s instrumentos, suas
particularidades de articulagcdo, regides em que soa melhor, especificidades de
escrita que valorizem o instrumento, e assim por diante, de modo que o aluno
possa construir sua aprendizagem do modo que melhor lhe convier,

principalmente pelo acesso a essas informagoes de modo nio linear.

Pode-se imaginar outra situacdo: um sistema de ensino de percep¢io
melddica desenvolvido em um suporte multimidia. A um toque do mouse, soa
uma nota, a quai tem de ser identificada pelo aluno e "arrastada” com 0 mouse
para sua posicao correta na partitura, ou entdo escrita em uma éarea pré-
determinada da tela. Alem di;so, o aluno tem sempre a sua disposicdo um "som
base" que é a nota L&, podendo caminhar pelo programa sem a necessidade de
acerto do teste anterior. Sem i{eclados nem sistemas MIDI, utilizando-se apenas
de um simples computador equipado com um kit muitimidia, equipamento
faciimente disponibilizado hoje. Apds a sua utilizagdo, 0 nome do aluno, e os
dados de seu treinamento (tempo levado, questbes certas e erradas, ndmero de
vezes gue ele realizou o teste, eic) séo enviados via rede para o endereco
elefrdnico de um professor responsavel por esse ireinamento, que poders,
dessa maneira, avaliar 0 aluno em seu aprendizado nao imporfando a sua
distancia fisica. Se, em 1980, Hlynka ja havia percebido que os alunos tinham
um melhor aprendizade ao assistirem um filme do que ao trabalhar o seu
contelido apenas auditivamente, & facil entdo imaginar as possibilidades

praticamente ilimitadas existentes na multimidia, justamente por integrar todas



as midias existentes em unidades onde podem ser acessadas de forma

interativa e nao linear em um contexto de simulagao.

E interessante notar que a utilizagio da tecnologia aplicada ao ensino
musical € voltada, na maioria das vezes, para atividades tradicionais: harmonia,
percepcao auditiva, tocar um instrumento. Raramente a tecnologia é
encontrada envolvida em processos de aprendizagem de seu proprio universo,
e foi essa a razao fundamental que motivou a realizagdo do treinamento
interativo sobre “som’, cuja roteirizacio sera discutida a seguir. Justamente ai
surgem duas grandes dificuldades deste projeto: uma, inerente ao
desenvolvimento de produtosﬁmultimidia, que, pelo fato de incorporarem em si
todas as midias, muitas vezes sfo considerados apenas como uma
continua¢do das mesmas, esquecendo-se das particularidades pertinentes ao
seu universo; a outra, pertinente ao contetdo especifico desse treinamento,
que, pela sua ampliddo, necessitou ser abordado em recortes aparentemente
mais necessarios. A isto, soma-se ainda a indaga¢io de como utilizar a
interatividade e a ndo linearidade existentes na multimidia interativa, visando

um publico bastante heterogénec.
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DESENVOLVIMENTO, ROTEIRIZACAO E AUTORIA

O desenvolvimento do produto aqui apresentado tentou seguir aguilo que
se conceitua como ‘research and development” (pesquisa e desenvolvimento):
“Pesquisa e desenvolvimento seria um processo usado para desenvolver e
validar produtos educacionais. Por produtc compreendem-se ndo somente
coisas como fextos, filmes de treinamento e programas de computador, mas
também métodos, como métodos de ensino e programas, como programas
educativos sobre drogas ou Lrogramas de desenvolvimento profissional... “*,
Logicamente, algumas etapas entre as citadas como as dez fundamentais®®
para o desenvolvimento de produtos voltados a treinamento foram de certa
forma adapiadas a uma estrutura menor, devido principalmente ac aporte
financeiro necessario para realiza-las, o que foi feito procurando nao
comprometer a qualidade do produto aqui realizado. A sugestio de recursos,
na propor¢ao de 1 : 10 :10 sugerida demonstra que, se gastar, por exemplo, R$
1.000,00 no desenvolvimento de um produto educacional, gastar-se-a R$
10.000.,00 durante seu desenvolvimento e R$ 100.000.00 para fabrica-lo e

distribui-io. Com certeza, poucos produtos desenvolvidos em nosso pais podem

¥ BORG, Walter R. ; GALL, Meredith D. Educational Research, 1989, New York {Longman)}, p. 783.
*1)Pesquisa e coleta de informacdes, 2) Planejamento, 3) Desenvolvimento preliminar do produto, 4)
Testes de campo preliminares 5} Revisdo Principal, 6) Teste de Campo Principal, 7) Revis3o
Operacional, 8} Teste de Campo Operacional 9) Revisdo Final do Produto, 10) Disseminacio e
Implantagio. In BORG, Walter R. ; GALL, Meredith D. Educational Research, 1988, New York
{Longmar}, p. 784-785
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fer um suporte financeiro deste nivel, notadamente um projeto que apenas facga
parte de um projeto de Doutorado.

O nimero de beta-testes foi bastante menor que o sugerido { que seria
de 40 a 200, entre 10 e 30 escolas, na sua fase final), o que se justifica ngo
somente por questdes financeiras, mas pelo reduzido numero de cursos de
graduacgdo em musica que tenham disciplinas onde esse treinamentio possa ser
aplicado. O desenvolvimentio preliminar do produto foi realizado com um
pequeno grupo de alunos, durante os anos de 98 e 99, nas disciplinas
*Sistemas MIDI’ e “Introdu¢Bo a Sonorizagdo em Multimidia®, a partir de
algumas questbes fundameniais levantadas por esse grupo sobre o assunto. A
partir disso, foi realizada a primeira versao do produto, que foi utilizada como
suporte em algumas atividades didaticas, juntamente com todo um processo de
revisdo do material, chegando entdo a forma definitiva que foi encaminhada
para os beta testes do ieste de campo principai, que resuitaram nos 20
questionarios aqui apiicados, fornecendo dados entdo para as etapas 6,7,8 € 9,
chegando finaimente ao produto acabado.

Além disso, existem questbes fundamentais que se referem
especificamente ao desenvolvimento do produto enquanto muitimidia, e uma
das primeiras indagagdes encontradas nessa etapa foi ¢ que pode ser
chamado de roteiro para um produto multimidia, ou se pode ser aplicada a

concepgao classica do roteiro cinematografico ou televisivo para um produto
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multimidia? Doc Comparato™ coloca que *...umn bom roteiro, uma boa peca de
teatro pode estar contida numa dnica frase. Imagine que "Hamiet”, de
Shakespeare, cabe na seguinte frase:

“Era uma vez um principe cujo tio, para tomar o trono, matou o rei, pai do
principe; ai o principe entrou numa crise existencial, matou uma porgéo de
gente e acabou morto’.”

Esse poder de sintese revela-se extremamente interessante quando
utilizado na roteirizacgdo de um produto multimidia. Voltando ao exemplo de
“Hamiet™ na sua versdo original ele serd contado em um ritmo, um andamento
proprio da literatura e desen;olver-se-é nesse ritmo. Porém, pode-se pensar
em uma versac multimidia para essa histéria, através de fluxos de informagoes,
desencadeados a partir do resume contido no paragrafo de exemplo: cada
palavra, sensibilizada para ser utilizada como uma raiz de navegacao, remeteria
a outra, a outra, e assim por diante. Esse paragrafo seria entdo a tela sintese,
onde seria criado uma espécie de indice eletronico, sensibilizado para remeter
aos links correspondentes. Por exemplo, ac se clicar em “principe” surgiriam
outras telas com informagdes sobre sua histéria; ao clicar em “matou uma
porcdc de gente”, surgiriam telas com praticamente toda a agdo da pega.
Porém, esses links podem ser acessados aleatoriamente, criando um modo

particular de contar a hisiéria, conforme o interesse que cada usuaric tenha no

¥COMPARATO, Doc Roteiro  Rio de Janeiro, Nordica, 1983, p. 116
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assunto, talvez vernficando que cada um criaria sua propria navegagao nesse
“Hamlet eletronico”

Essa € a primeira especificidade do roteiro em multimidia: ele ndo é
imaginado para ser algo que se desenrola num tempo determinado, como € 0
roteiro televisivo e cinematografico, nem necessariamente precisa de uma
ordem de acio estabelecida. Ou seja, ele ndo tem a necessidade de ser linear,
e justamente essa nao linearidade pode ser considerada como a maior
possibilidade da multimidia. Também pode-se considerar que a multimidia
favorece formas de informagfes sintéticas, as quais podem ser “abertas™ em
outras explicactes de acordc; com as necessidades do usuario. Porém, tudo
isso em um campo visual restrito, como a tela do computador, a qual pode
assumir diversas configuragbes de resolugdo, sendo as mais comuns 640 x 480
ou 800 x 600 pixels, espalhados em monitores de 14”(ainda os mais comuns), ©
que introduz ai um fator limitativo. Além disso, existe a grande limitacao do
computador, que € a sua “dureza’, no sentido de ser uma midia que necessita
de um espago fisico e de um ambiente prépric para ser utilizada. Quaiquer
pessoa pode carregar um livro consigo e ié-lo onde quiser, porém 0 mesmo nac
se da com o0 meio informatizado, 0 que talvez seja ainda a grande limitagdo
para a utilizagao desses recursos em areas como a literatura, por exemplo..
Alem disso, o computador requer uma série de conhecimentos especificos para
o seu correto manuseio, 0 que muitas vezes acaba por ser o seu maior fator
limitante. Parase ler um livro, basta ser alfabetizado; para utilizar

satisfatoriamente um programa de ensinoc multimidia interativo, deve-se saber
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utilizar um computador, e mais ainda, estar apto a resolver seus problemas de
configuragdo, de sistemas operacionais e eventuais outros problemas. Isso
pode trazer ao usuario um certo receio da utilizagido do computador como
ferramenta de aprendizagem, uma vez que ele tera, além da atividade de
aprendizagem normal, de preocupar-se com linguagens e especificidades de
um novo meio. Com certeza, isso tudo reflete na maneira de roteirizar um
produto. Primeiramente, deve-se pensar na nr.-z\;'egat;:é'io?’9 do mesmo de forma
infuitiva e facilmente compreensivel pelo usuario, uma vez que & justamente
essa navegacao que ira determinar, na maior parte das vezes, a qualidade de
um produte multimidia Obl’l-10 ferramenta de ensino. A maior parte das
navegacOes acaba por ser sempre algo iconico, que materializa-se através das
interfaces graficas. Porém, mais do que setas e simbolos que ac serem
clicados remeterdo a outras informacdes, € justamente a disposicdo dessas
estruturas de informacac e como 0 usuario nelas se localiza uma das areas de
interesse desse projeto. O termo navegagio ganha outra importéncia, a partir
do momento em que deixa de se referir apenas a links enfre paginas e
informagdes, passando a designar como uma estrutura de informagdes (ou
hipertexto, como muitos preferem) esta organizada.

No produtoc aqui apresentado, procurou-se desenvolver essa

navegacao partindo do micro para o macro, sempre através do mesmo simbolo

¥Chama-se de navegacio os maodos pelo qual o usudrio pode se locornover pelas informacgdes contidas
N0 RESMO.
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grafico, posicionado sempre na mesma coordenada Xy na tela. Isso parece
eficiente na medida em que, através de poucas utilizagbes, permite ao usuario
dominar esse processe de maneira inequivoca. Qufra facilidade disso é que
o0 usudrio € quem determina o quanto ele quer de informagio sobre
determinado assunto, uma vez que o fluxo de informactes sempre desdobra-se
do minimo para o maximo, através de palavras ou areas sensibilizadas, que,
ac serem clicadas, remeterdo a outras informagbes. Para tanto, as palavras
*sensibilizadas” estardo sempre em outra cor, geralmente vermelha, o que faz o
usuario visualiza-las facilmente. Porém, ouftros elementos podem ser
introduzidos para facilitar a r;avegagréo, entre 0s quais um especificamente: o
cursor do mouse. Ao ser programada sua mudanca de forma em quaiquer
momento, pode-se fazer com que ele seja um elemento condutor da
navegaczo. Ele pode assumir a forma de uma lente, para indicar que ao clicar
sobre uma figura, 0 usuarno tera sua imagem aumentada; pode transformar-se
em uma pequena mM&0 ao passar sobre palavras sensibilizadas; pode
transformar-se em um alio falante, para avisar ao usuario que naquele ponto da
fela existe um som. Com isso, ele toma-se uma poderosa ferraments,
infelizmente muitas vezes mal explorada, capaz de orientar e dirigir o usuario
através da navegacio. Além disso, a funcéo busca existente na maioria dos

programas*!' permite ao usuario localizar imediatamente uma palavra ou

4 programas de autoria $30 as ferramentas de programagdo utilizadas na execugio de um programa
muitimidia. Para o desenvolvimento do primeiro produio, foi ulilizado o “Authorware v. 3.0°, da
Macromedia, e para o produto final, a versadoe 5.0 do mesmo software.



expressao desejada rapidamente.

Porém, a navegagao de um produto muitas vezes ndoc € somente
controlada pelo usuario, como também nao € uma entidade autétone, e sim o
fruto de uma série de conhecimentos do(s) autor(es) sobre determinado
assunio, o que faz com que toda essa estrutura de informagbes tenha uma
organizagdo vanavel. O mesmo assunto pode ser contado de diversas
mianeiras, cada um deles com uma estrutura de informacdes e uma navegagio
diferentes, o que provocara diversas maneiras de recepgéo das informacdes
entre diversos usuarios. E;sa parece ser uma questdo fundamental na
multimidia: por mais recursos tecnoloégicos envolvidos, os programas
desenvolvidos ainda o sfo a partir de uma experiéncia pessoal sobre o assunto
explanado e sobre a propria multimidia. Como exempio basico, pode-se citar
que aiguns programadores preferem criar produtos para uso em redes, outros
em CD-ROMs, e esses produtos, ainda que sobre o mesmo assunto, terdo um
desenvolvimento {otalmente diferente, devido & especificidades de cada meio.
Ambos multimidia, porém cada um a seu modo.

Essa parece outra questao pertinente ainda a roteirizagéo: a adequacgao
as possibilidades oferecidas peioc meio. Basicamente, um produto muliimidia
pode ser desenvolvido tanto para ser utilizado em redes quanto em CD-ROMs,
e cada um desses meios terda especificidades que deverdo ser levadas em
conta. No Brasil, um dos grandes problemas para a utilizagio de redes é a

baixa velocidade de transmisséo de dados, basicamente ainda de 33.200 bps, ¢
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que limita, e muito, a utilizagdo de audio e video com boa qualidade. Muitos
podem argumentar que, através da compressio de dados, a utilizagdo de audio
e video de boa qualidade pode se tomar uma realidade, porém, ainda, o
resultado deixa muito a desejar, principalmente no tocante a transmissao de
audio. E, se esta sendo desenvolvido um produto muitimidia voltado para
discutir questdes referentes a utilizacgo da tecnologia na produggo musical, a
qualidade de audio & um fator de fundamental importancia. Ainda, deve-se
lembrar que, devido a limitagdo da velocidade da rede no Brasii, mesmo
utilizando tecnologias de compressao de audio ndo € possivel obter nenhum
resultado satisfatorio. )

Quanto ao CD-ROM, nao existem limitagbes gritantes para a utilizacéo
de audio e video, através de formatos de compressao profissionais que podem
ser utilizados sem problemas. Apenas como fator comparativo, se na rede
existe 31,2 Kb/s, um Cd-ROM de uma veiocidade(i X) fomece taxa de
transferéncia de 150 kb/s, e considerando que hoje € comum encontrar drivers
acima de 16 velocidades, serdo encontradas taxas de transferéncia acima de 2
Mb/s, o que da a garantia da plena utilizacdo dos recursos de audio e video em
aplicativos multimidia.

Essas quesides técnicas estabelecem também que a roteirizacéo de um
produto multimidia envolve, além da criacdo dos fluxos de informacoes e outras
particularidades j& vistas anteriormente, todo um conhecimento técnico sobre as

midias que serdo utiizadas. Uma das caracteristicas fundamentais da
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multimidia interativa € justamente a integrac@o de todas as midias passiveis de
serem digitalizadas em unidades (nicas e flexiveis, o que faz com que o
responsavei pela autorna de um produto domine as especificidades técnicas
envolvidas na digitalizacdo das mesmas. Com isso, iodos 0s conhecimentos
pertinentes a0 universos das imagens, sons e textos digitais serdc somados
aos conhecimentos sobre o suporte utilizado (por exemplo, rede ou CD-ROM)
para a otimizacio e facilidade de manuseio do produto.

Existe fodo um universo de nomenciaturas e especificagdes técnicas que
devem ser do conhecimento de quem se propde a realizar a roteirizagéo de um
produto. Porém, pode-se gelecionar uma série minima de conceilos e
terminologias ai envolvidos, cujo conhecimento deve ser qualificado de
imprescindivel. Primeiramente, existem as questdes que envolvem as imagens
digitalizadas, ou, popularmente, escaneadas, uma vez que h& uma série de
protocolos para fratar a imagem digital, sendo um dos mais conhecidos ©
“bitmap”, um dos primeiros € mais comuns formatos existenies. Porém, existe
um grande inconveniente nos arquivos gerados nesse formato: seu tamanho,
que faz com que uma imagem de 10 x 15 cms, digitalizada em 150 dpi®, ocupe
aproximadamente 01 Mb. Com isso, o formato de compressao conhecide como

*JPEG™, que frabalha eliminando as informagBes redundantes contidas em

“2 Dpi quer dizer “dots per inch”, (pontos por polegada).
“ Abreviago de Joint Photographic Experts Group {grupo que desenvoiveu esse protocolo de
compressac)
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uma imagem e fazendo com que seu tamanho seja aproximadamente 1/10 do
original, tornou-se o padrao preferido quando o assunto € multimidia.

Quanto ao audio digital, a situagdo e extremamente complexa, uma vez
que existem diversos protocolos de digitalizacdo. O primeiro e mais popular
deles é o formato *.wav, surgido quando do desenvolvimento do CD audio, que,
se utilizado na sua qualidade maxima (equivalente ac CD), ocupa 10 Mb por
minuto de amostragem (realizada em 44.100 Hz por 16 bits, estéreo). Porém,
pode-se realizar amostragens em 22.050 e 11.025 Hz, por 16 ou 08 bits, mono
ou estéreo com a proporcional queda da qualidade de audio, sendo que isso €
uma opgao de cada program;dor em fungdo da imporiancia que 0 som tem em
seu trabalho. Existern outros formatos, porém dois merecem especial atengio:
Microsoft ou IMA ADPCM e MP3, ambos exiremamente utilizados em
multimidia.

O primeiro foi desenvolvido especificamente para a ulilizaggo em
multimidia, e trata-se de um protocolo bastante satisfatério, que consegue a
proeza de comprimir o sinal de audio por quatro (ou seja, de 10Mb cai para 2,5
Mb por minuto) sem uma consideravel perda de qualidade. O segundo trata-se
de uma das grandes revoiugbes em tecnologias de compressdo de audio, por
reduzir um arquivo a 1/12 de seu tamanho original sem perda aparente da
qualidade. Ambos ja encontram-se disponibilizados em todos os programas de
autoria hoje existentes, o que reduziu drasticamente os problemas em relagao

ac som.



Quando o assunto &€ video digital, a questdo € um pouco mais complexa.
Apenas para exemplificar, 01 minuto de video digital em tela cheia (640 x 480)
sem compressdo ocuparia aproximadamente 01 Gb, quase o dobro da
capacidade de um CD-ROM. Com isso, as tecnologias de compressio s&o
fundamentais para a utilizacdo do videc digital, basicamente utilizado em
“janelas” de 320 x 200 ou 240 x 180 pixels, 15 quadros por segundo, o que faz
com que ocupe “apenas” 15 Mb por minuto. Os formatos utilizados séo
basicamente o Microsoft AVl (Audio and Video Interlaced), e o Quick Time,
desenvolvido pela Apple, os mais populares existentes. Quanto ac texio, de
todos os elementos que com;;iiem O universo de uma autoria multimidia, esse €
o que menos traz limitagbes, uma vez que, grosseiramente, pode-se fazer a
conta de 1kb por lauda de texto, o que & desprezivel em termos da capacidade
de um CD-ROM.

Um CD-ROM pode conter 640 Mb de informacéo dividida entre esses
elementos. Portanto, trata-se de fazer contas para saber quanto de informagao
pode ser distribuida entre imagens, sons, videos e texios, sendo necessério
que esses calculos sejam realizados antes da programacio da autoria. Algo
que ja é de conhecimento de todos os profissionais da area € que, sem a
realizacdo desses calculos, alguns desses elementos  seréo
prejudicados. Grosseiramente, na area de um CD-ROM podem ser colocadas
04 horas de audio comprimido em padrao Microsoft ADPCM, ou 12 horas em
MP3, ou uma hora de video em AVI Microsoft 1, ocu 640.000 laudas de texic.

Um volume consideravel de informagbes que, se bem gerenciado, permitird
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uma excelente abordagem de qualquer assunto sem que qualquer deles seja
preterido.

Uma dltima observacao se faz necessaria sobre esse assunto: aquilo que
muitos chamam de roteirizacao, que seria cniar o roteiro do produto multimidia,
aliado aos conhecimentos técnicos fundamentais de multimidia, da o conceito
de autoria, esse sim o termo que hoje parece correto para designar essa
atividade. Finalizando este capitulo, é necessario lembrar que o conteldo do
treinamento baseia-se em dlvidas levantadas pelos alunos das disciplinas
“Infrodugido a Sonorizagdo em Multimidia”, do Departamento de Multimeios, e
“"Recursos Tecnolbdgicos Apli::ados a Producdo Musical’, do Departamento de

Musica, durante os anos de 1997/1998.



APLICAGCAO DO TESTE

A aplicacédo de teste foi realizada com alunos voluntarios do Curso de
Graduagac de Musica do Instituto de Artes da UNICAMP e do Departamento de
Multimeios, matriculados nas disciplinas “Sistemas MID!", “Equipamentos” e
“Pratica de Estadio”, (Departamento de Mdsica) e “Recursos Eletronicos
Aplicados & ProducZo Sonora® (Departamento de Multimeios) no periodo
compreendido entre o segundo semestre de 99 e o primeiro semestre de 2000.
Nenhum desses voluntarios recebeu qualquer forma de pagamento, a ndo ser o
CD-ROM, como uma espec:é de pagamento simbdlico, tendo sido instruidos
sobre o conteudo do material, a idéia do projetc e a forma de responder os
questionarios de avaliacdo, tendo em média trinta dias para preenché-los.

Foram utilizados dois questionarios de avaliagdo: um de pré avaliagido e
um de avaliacdo do produto, com a intengdo de tracar um perfil de cada
voluntario antes da utilizagdo do treinamento e um que seria o de avaliagdo do

produto. As questdes de cada questionario foram as seguintes:
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- QUESTIONARIO A SER PREENCHIDO ANTES DA UTILIZAGAO DO
TREINAMENTO

1. ldentificagdo Pessoal

Nome:

Escolaridade: Curso Semestre
Modalidade

Tel: email:

Sexc. M F )

2. Seu interesse pelo assunto & ligado a atividades profissionais?

( )SiM ( ) NAO

3. Se sim, em quai(is) area(s):

» Estadio

« Producao fonografica

e Sononizagao ac vivo

« Intérprete/compositor/regente
e RadioeTV

» Musica publicitaria

e Qutra
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4._ Utiliza programas voltados a criagdo musical ou edigio de audio digital?
( ) SIM se sim, com que frequéncia: () NAQO ()raramente
5. Seu grau de conhecimenio de informatica é:
() usuario eventual; poucos conhecimentos de Windows e muitimidia
( ) usuario habituai: poucos conhecimento de Windows e boa utilizagéo de ao
menos um programa (editor de textos, graficos, Tc)
() usuario avangado: bom conhecimento de Windows, utiliza com desenvoltura
programas de musica, audio e multimidia
{ ) usuario expert: todas a; especificagcdes da resposta anterior aliadas a

conhecimentos de programagcao de pelo menos uma linguagem

6. Vocé ja passou por algum treinamento multimidia anteriormente?

7. Se sim, qual? Avalie numa escala de 0 a 10 a qualidade do produto:

8. Seu conhecimento sobre sisternas MIDI é:
{ } basico — utiliza pouco os recursos dos programas de sequenciamento
{ ) médio ~ utiliza praticamente todos os recursos dos softwares de

sequenciamento

{ ) avangado — utiliza todos os recursos MIDI, produzindo material finalizado

para atividades profissionais
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9. Seu conhecimento sobre sistemas de audio digital &:

() basico ~ utiliza apenas recursos disponiveis no Windows, como gravador e
midia player

{( ) médio — uliliza programas especificos, porém sem realizar edicbes
multipistas ou utilizagdo de plug-ins

() avangado — utiliza softwares de edigzo digital muitipistas, domina técnicas de

compressio e utilizagao de plug—ins.

- QUESTIONARIO A SER PREENCHIDO APOS A UTILIZACAO DC
TREINAMENTO

1. Identificacao Pessoai

Nome:

Escolaridade: Curso Semestre
Modalidade

Tel: email:

Sexo: M F:

2. Quanto tempo vocé levou para efetuar esse treinamento?
3. Vocé conhecia esse assunto anteriormente?

{ )SIM ( ) NAC
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4. Qual a sua avaliagio sobre o tratamento das informagdes? Avalie em uma

o

E e T s T ca)

escalade 0a 10

Quantidade de informacdes:

Qualidade das informacdes

Qualidade sonora

Qualidade grafica

Vocé acha que esse assunto explicado apenas por um professor em uma
sala de aula comum dispensaria qualquer recurso tecnolégico?
( )SIM ( ) NAC

Na sua opiniao, o produto )

A) dispensa o professor parcialmente{ } totalmente { )
B) ndo dispensa { )

- se ndo dispensa o professor, em que momento ele seria necessario?

. Vocé avalia que pelo fato desse treinamento ter sido em formato multimidia
sua aprendizagem sobre o0 assunto foi mais completa?
( )SiM ( ) NAO
. Em relagdo ao aprendizado formal, vocé acha que seu treinamento levou
) + tempo { )—tempo { } 0 mesmo tempo.
Na sua opinido, o treinamento obtido através deste CD:
) melhorou a qualidade de seu aprendizado
} teve resultados iguais ao do ensino tradicional

} foi pior do que seu rendimento em sala de aula
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10. Vocé recomendaria este CD como essencial a formacio em musica?

11. O que vocé sugeriria para aperfeicoar este CD?

No total, 20 voluntarios submeteram-se ao teste, sendo que o universo das
amosiras para a pesquisa baseou-se naquiio que pode ser conceituado como
“amostra voluntaria’, sem pré requisitos que permitissem a divisdo da amostra
por grupos onde conceitos estatisticos pudessem ser aplicados de forma
correta. E necessario lembrar, nesse momento, que todos os participantes do
projeto foram voluntarios, com um (nico ponto em comum: gue estivessem
matriculados em alguma diSci;iina com énfase na area da tecnologia aplicada a
musica ministrada pelo Instituto de Artes da Unicamp. Qualquer outra divisao,
como por exempio, cursos de origem, idade, sexo, ou outro atributo, foi
estritamente acidental, ndo tendo sido nenhum deles pensado como pré

requisito basico para ser voluntario nesse projeto.
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INTERPRETAGAO DAS RESPOSTAS

Questionaric Pré Avaliagio:
1. Curso de Origem dos Voluniarios:
- musica popular: 08
- Alunos Especiais: 03
-  Composigao: 03
- Regéncia: 02
- Engenharia da Computacéo: 02
- Pés Graduagdo em Muitimeios: 01
- Ciéncias Sociais: 01
O aluno de musica popular parece ter uma preocupag¢do maior em relagao

ac dominio do

Cursos de origem dos voluntérios

elemente
& Mdsica Popular
tecnolégico, BRegéncla
8’:
; T Composicac
visto que a 14
5. LIEngenharia de
_ 4i Computagio
maloria dos 3 | Aluncs Egpecials
% Pos ‘Gra}d vacéo
voluntarios era 0 g Dutimeios

provenienie do
curso de Musica Popular. Com certeza, pelo fato dela materializar-se em sua
maior parie através desses elemenios, gque se tornam cada vez mais

complexos, os musicos véem percebendo a necessidade e a importancia de
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uma melhor compreensédo e utilizagdo dos recursos disponibilizados peia

tecnologia no seu “fazer artistico”.

interesse pelo Assunto Ligado a Atividade Profissional?
- 19 responderam que o interesse pelo assunto era ligado as suas
atividades profissionais, € apenas um respondeu que nao.

A quase totalidade dos voluntarios apresentou interesse pelo assunto em

decorréncia de suas
Interesses pelo assunto figado a atividade profissional

atividades

18

profissionais, o que oSIM

. @NAO
demonstra a ligagao

P Gy Y

enire misica e

tecnologia em

praticamente todas as dreas de ensino e produgio musical.

interesse pelo Assunto dividido por area de atuagéo profissional

- estudio: 13

i

producéao fonogréfica: 12
- Intérprete: 10

-  Sonorizacgo: 08

- Mdusica Publicitaria: 06

- Radio/TV: 4

- Quiras: &
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O estldio ainda € um dos elementos que mais interesse desperta no musico,

talvez por representar o local onde a musica pode se materializar sem

i;mitagoes de Interesse pelo assunto dividido pelas principais areas de
atuagio
nenhuma
espécie. E 13 £1 Estudio
12 B Produgio
i [1Sonorizagéo
comum, entre os 10 0 ¢
9 Ointérprete
8 BRadio/TV
alunos onde 8 @ Musica Publicitaria |
2: B 0utras i
ministro as 3
:
disciplinas

referentes a tecnologia & musica, o pensamento de que o estudio € 0 !ocai-
magico onde todos os problemas sdo resolvidos. Foi interessante notar que
radio e TV foi a Ultima area de interesse, e provavelmente seja uma das
areas onde mais se faz necessaria a participagio de profissionais técnicos

na area de saudio,

2. Utilizagdc de Programas Voltados & Criacéio Musical efou Ediggo de Audio
Digital
- 11 utilizam
- 06 raramente utilizam

- 02 nao utilizam
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isso deixa claro que

Frequéncia de utilizacdo de programas voltados a area
musical

a utilizacdo desses

softwares hoje &

PUTY

bastante difundida, .
B Utllizam
& Nao Utilizam

tornando-se uma ORaramente Utilizam

ferramenta que a

maioria dos

estudantes de muisica utilizam com certa desenvoltura no seu dia a dia. Porém,
vale a pena discutir a qualidade dessa utilizacdo, conforme sera visto na

questao 08.

3. Grau de Conhecimento de informatica;

09 usuarios basicos (bom conhecimento do windows, utiliza com
desenvoltura programas de audio, musica e multimidia)

06 usuarios habituais (poucos conhecimentos do windows e boa utilizagdo
de ao menos um programa)

04 usuarios avancados (bom conhecimento de windows, utilizande com
desenvolyura programas de musica, audic e multimidia)

01 usuario expert (iodas as especificactes das respostas anteriores mais

conhecimentos de programacédo de uma linguagem).
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Aqui, pode-se perceber que um dos principais problemas existentes no inicio

da utilizacdo dos recursos informatizados ja foi resolvida: o conhecimento

basico de
computadores. Grau de conhecimento de informatica
Um 9
8- [ Z1 Eventual
computador 3% # Habitual |
7- CAvangade
pode ser um 8- O Expert
5 4
excelente gf
. 2
sistema de 1
‘ 0
gravacéo

digital, desde que seu usuario conheca algumas particularidades de seu

sistema operacional e de sua configura¢8o minima.

Experiéncia Anterior em Treinamento Multimidia

- D4 yoluntarios .

BExperiéncia arderior em treiramerdo mutimdda

responderam sim.

S
BNAD

®

- 186 voluntarios
responderam n&o.

Essa resposta pode

demonstrar que,

apesar de
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toda a potencialidade da muitimidia, na area musical ainda existem poucos
produtos de treinamento disponibilizados. Com isso, raros alunos devem
gstar preparados para a ufilizagdo da multimidia na area musical, tanto como
aprendizes de algum produtc como desenvolvedores. Seria esperado, ao se
encontrar um numero consideravel de usuarios bem qualificados em
informatica, encontrar tambem um nUmero maior de usuérios habituados

com a multimidia.

. Avaliacao do Treinamento Multimidia a Que Foi Submetido:
Essa questdo buscava avaliar, numa escala de 0 a 10, a identificacgo e a
gualidade do treinamento a que o usuario tivesse sido submetido.
- um usuario que utilizou um treinamento em Authorware, nota 10.
- um usuario gue utilizou um treinamento em Toolbock, nota 07.
- um usuario que utilizou um treinamentc em Javatutor, nota 08
- um usuario que ndo identificou o treinamente, nota 06,
Todos esses produtos de treinamento sdo tutoriais para programacéc em

linguagens de

o Treinamento multimidia X nota dada 20 treinamento
multimidia,

desenvolvidos pelos = Authorw ave
= Toolbock
0 Javatutor

proprios fabricantes.

. ~1M&o Mencionou
Com isso, acabam
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por se tornar, de certa forma, referéneias na area, principalmente por
possuir programacfes extramamente bem realizadas, onde se procura
demonstrar todo o potencial das linguagens. Por esse fator, sdc mais
demonstragfes das possibilidades dos programas onde foram

desenvolvidos que ireinamentos especificos.

8. Conhecimento Sobre Sistemas MIDL:

- 05 usuarios basicos (pouca utilizacdo dos recursos dos softwares de
sequenciamento).

- 13 usuarios médios {utilizagdo de todos os recursos MIDI)

- 01 avancado (utifizagdo plena dos recursos MID| produzindo material
finalizado para atividades profissionais).

lsso demonstra que os softwares MIDI, como sequenciadores e sistemas de

notacdo musical ja se encontram razoaveimente assimilados pelos

estudanteé da area, conforme visto na questdo 04. . Com cerieza, um sinal

gue 08 fecursos

Conhecimenio sobre sisterna MtDE

informatizados estio

TiBasico

g Madio
DAvangado

sendo  incorporados
no dia a dia da

formacdo musical, e

gue, caso sejam mais

explorados nas

grades curriculares, poderdo contribuir de forma efetiva para a formacgao
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profissional de uma nova geracdo musical, que possa utilizar a totalidade

dos recursos disponibilizados pelos softwares de sequenciamento.

7. Conhecimento Sobre Sistemas de Audio Digital:

11 usuarios basicos ( utilizagdo apenas dos recursos disponiveis no
Windows)

03 usuarios médios (utilizaggo de programas especificos de audio, porém
sem realizar edigdo multipista ou utilizacdo de piug ins).

08 usudrios avancados (utilizacdc de softwares de edigdo digital
multipistas, técnicas de compressio e utilizagdo de plugins).

Esse & um dos assuntos mais importantes ao pensar em musica e

tecnologia. Os

Conhecimento sobre sistemas de dudio digital

sistemas de

gravacdo digital i

10

provocaram uma a £184sico
#Medio
. 8
verdadeira 4 LiAvangado
- 2
revolugéo na 0

producéoc musical

e sonora da atualidade, e necessitam urgentemente de disciplinas e
treinamentos especificos, pelo imenso leque de conceitos neles
envolvidos, Ninguém poderia imaginar que um estidic de gravagéo
digital de 24 canais, uma estrutura carfssima e fisicamente muito grande,

hoje fosse reduzida a uma pequena maleta de dez quilos de pesc, que
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contém todos cs recursos dos antigos estudios, com a diferenga de ser
acessivel a um imenso ndmero de pessoas & a um custo muito menor. £
que, para sua plena utilizac8o, necessita da jungdo dos conceitos
tradicionais das técnicas de gravacg@o as novas possibilidades oferecidas

pelas tecnologias digitais.
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Questionario Pés Avaliacdo

1. Tempo gasto para realizar o {reinamento;

- aqui foi colnhide o

. . Tempo gasto para efetuar o treinamento
tempo maximo { 26

horas) e o tempo £ Tempo Méximo

. B Tempo Minimo
minimo (01 hora),

B A A )8 ]

algo variavel em

funcdo do interesse

e do conhecimento

do usuaric pelo assunto.

2. Conhecimento Anterior do Assunto:
- 16 usuarios ja conheciam ¢ assunto anteriormenie
- 04 usuarios ndo conheciam o assunto anteriormente.

Com certeza, ©

Conhecimento anterior do assunio

conheacimento
anterior do £1SIM
assunto faz com

gue o

Ireinamento seja
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mais rapido e eficiente. O numerce de voluntarios que tinha aigum
conhecimento na area também pode demonstrar que o assunto ja possui

uma razoaveal difusdo entre os ajunos de musica.

3. Avaliagdo das Informagdes Contidas no Produto
Em uma escala de 0 a 10, foram avaliados 08 seguintes itens com suas
respectivas médias aritméticas.
- Quantidade das Informac&es: 7,5
- Qualidade das Informacgdes: 8,5
- Qualidade Sonora: 8,5
- Qualidade Grafica: 7,5
A intencdo aqui era obter uma avaliagdo da qualidade do produto, nos

quatro itens que parecem ser os mais importantes para a discussdo da

eficiéncia do
Avaliagdo das informacgdes contidas no produic

treinamentc. As notas

o Quantidade de

obtidas podem g5 835 - informagdes
= Qualidade das
demonsirar uma boa informagdes

0 Qualidade Sonora

aceitagdo do produto O Qualidade Gréfica

por parte dos

voiuntarios, e sugerem methorias em alguns itens.
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4, Vocé Acha Que Esse Produto Explicado Apenas Por Um Professor em uma

Sala de Aula

Dispensaria Qualquer O assunto na saia de aula e a dispensa do recurso
tecnoldgico

Recurso Tecnoldgico?

ZSIM
EnNAD

- Todos os voluntarios

acreditam que sim.

FUCURE. WY

OIS P CROO NI RO

Essa era uma das

propostas principais

quando do desenvolvimento do produto: criar uma série de simulacdes e
exemplos sonores que permitissem ao professor abordar o assunto sem a
necessidade de mais equipamentos do que um simples computador com kit
multimidia. Provavelmente, dez anos afras, esse ifreinamento teria de ser
realizado em um peqguenc estidio ou no minimo, em uma fonoteca muito
bem equipada. Com certeza, a.convergéncia das midias proporcichada na
multimidia & uma das suas maiores possibilidades e potencialidades, aigo

gue parece ter side compreendido pela totalidade dos voiuntarios.

8. Se o produto dispensa ou ndo a figura do professor:
- 14 voluntarios responderam gue dispensa parcialmente
- 08 voluntarios responderam gue ndo dispensa.
- Nenhum respondeu gue dispensa fotaimente
Ainda a figura do professor parece ser, se ndo imprescindivel, bastante

necassaria nos processcs de aprendizagem, pelas respostas aqui obtidas.
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Isso pode
Dispensa ou ndo o professor

promover uma 14
. 8 14,
futura discussao 124 O Dizpensa Parciaiments
10«5 £ Dispensa Totalmente
para O 8/ IN&c Dispensa
&
aprofundamento o
o
desse assunto,

abordando as questbes referentes ao ensino presencial e ndo presencial.

6. Aprendizagem mais Completa em Fun¢&o do Formato Multimidia?
- 15 voluntarios responderam gue sim
- 05 voluntarios responderam que ndo

Também aqui a

T Aprendizagem mais completa em decorréncia do formato
multimidia multimidia

permite ao aluno

L . £28iM
uma visdo mais ENAQ
completa do
assunto,

prgﬂ{)ipaimaﬁi@ M iAo LA PR S e A
pelos exemplos e simulacdes que podem ser programados como
complementacio as informagdes. Essa possibilidade de flustrar assuntos

com linhas do tempo, exemplos soncros e visuais, denire oufros
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recursos, parecem funcionar como um poderoso complemento na

aprendizagem.

7. Tempo de Aprendizado
- 17 voluntarios responderam que gastaram menos tempo no aprendizado
- 02 voluntarios responderam que gastaram o mesmo tempo
- 01 respondeu que gastou mais tempo
A disposicdo das informactes de forma n3o linear, e os sistemas de
busca, que acabam permitem ac usudrio o acesso imediato a informacao
que ele procura, & também permite que ele “puie” aquilo que néo lhe

interessa. Por

. Tempe de aprendizagem
uma lado, isso P

17

também permite Mais Tempo

B Menos Tempo

gue se busque CiMesmo Tempo

apenas o que se

procura naquele

momento, sem
uma visdo mais ampla sobre ¢ assunto. Como resolver esse delicado
equilibrio pode ser um dos slemenios mais complicados em programacéo

multimidia.
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8. Treinamento e Qualidade do Aprendizado:
- 17 voluntarios responderam que melhorou o aprendizado
- 02 voluntarios responderam que foi igual ac ensino tradicional
- 01 respondeu gue foi pior que o rendimento em sala de aula.

Também pela convergéncia de midias, o aprendizado pode tornar-se

mais completo,
Treinamsanto @ aprendizado
através dos
LMethorou o
exemplos e Aprendizade

ZiResultados iguais a0
do Ensino Tradicional
CIPior que o Rendimento

na Sala de Aula

simulagfes, gue,

com certeza,

ilustram de forma

mais eficiente o©

assunto abordado. Neste treinamento isso € fundamental, principalmente
peia disponibilizagdo de uma série de exemplos sonoros aos guais
dificiimente um aluno pode ter acesso, e que sdo fundamentais para uma

melhor compreensdo do assunto.
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9. Vocé recomendaria esse CD como essencial a formacdo em misica?
- 16 voluntarios responderam que sim
- 04 voluntarios responderam que néo.

Com certeza, a

- %Recemenéar esse treinamento como essencial 4
formacao formagdo musical

16

musicai
28im

necessita da @ Nao

compreensao

dos recursos

tecnolbgicos

disponibilizados atualmente, seja na area erudita ou na area popular.
Portanto, existe todo um caminho a ser percorrido que permita a criagdo de
disciplinas e conteudos envolvendc as discussfes enire musica e

tecnologia que possam ser disponibilizados a todos os estudantes da area.

10. Sugesides Para o Aperfeicoamento do CD-ROM:
Essa resposta buscava coletar as impressfes dos voluntarios sobre os
pontos do CD gue poderiam ser melhorados em versdes futuras., Como
sugestdes apresentadas pelos usuarios, encontra-se:
- melhora da interface grafica. Com certeza, a interface & um dos
elementos mais imporiantes na mullimidia, conforme viste no decorrer do
texio s, para o desenvolvimento de um treinamento como este, teria sido

interessante a presencga de um profissional especifico.
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melhora da ortografia. Tendo em vista que o software de autoria utilizado
para a primeira versao do treinamento (Authorware v.3.0) ndo aceitava
alguns dos caracteres da lingua portuguesa, diversos erros ortograficos
ocorreram. Porém, a vers3io aqui apresentada foi finalizada na versdo
5.0, onde nao existe essa limitacio.

mais exemplos sonoros. Com certeza, existem muitos outros exempios
sonoros que poderiam ter sido acrescentados, uma vez que é impossivel
conhecer fudo o que ja foi gravado até hoje para dai exirair determinadas
obras. Porém, a idéia era fazer um mapa sucinto com gravagbes que
possam ser !ocaiizadag com certa facilidade pelos interessados.
Informagdes mais detalhadas sobre as gravagbes: como foram
realizadas, tempo de gravacao, data. Com certeza, um dado que traré ao
aluno uma compreensdo melhor do exemplo sonoro. Porém, muitas
gravacdes sdo extremamente omissas nas suas fichas técnicas, e os
dados colocados no treinamento foram os que puderam ser obtidos nas
fichas ou em bibliografia.

Um programa de indicacbes para desenvolver a audicdo das gravagdes
("dicas” para cuvir a bateria e a percussao, os instrumentos de sopro,
etc.}). A audi¢do critica é algo extremamente Gtil para a compreensdo das
relacOes entre musica e tecnologia, porém, sua materializacio exige
alguns equipamentos especificos, como amplificadores e caixas

acusticas de referéneia, algo ndc encontrado nos kits multimidia que
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equipam os computadores. Porém, uma aula realizada em um local
adeguado, podera utilizar dos exemplos sonoros deste CD-ROM para, sob a
orientacdo de um professor, mostrar aos alunos as técnicas de gravacgio e

0s recursos eletronicos nelas contidos em relagéo a grupos de instrumentos.



CONCLUSOES

Tendo em vista que o trabatho desenvolveu-se em duas etapas
distintas, sendo a primeira a elaborag¢ao e o desenvolvimento do aplicativo
multimidia € a segunda sua aplicagdo aos voluntarios, as conclusbes
decorrentes dos resultados obtidos também podem ser assim divididas. A
primeira, que englobaria a utilizaggdo de uma tecnologia multimidia na
montagem de um produto de ensino, permitiria concluir que fais tecnologias
trazem um leque de possibiiiaades, as quais vao desde as questdes levantadas
ainda no inicio dos anos 60, sobre a utilizagdo dos primeiros gravadores
portateis de fita magnética em afividades de sala de aula, até as indagactes
sobre as reais possibilidades da multimidia colocadas por Michael Dertouzos
(pag. 42) . Muito mais que ser vista apenas como uma linguagem para onde
convergem todas as midias, a mulimidia deve ser encarada como algo gque
ainda necessita ser compreendido naquilo que tem de maior: a interagdo com o
usuario. Para tanto, & necessario desenvolver interfaces de comunicacio cada
vez mais precisas e capazes de “compreender” as necessidades de quem esta
do outro lado da tela, capazes de gerenciar um nimero ainda ndo quantificavel
de informacbes afim de orientar o aprendizado do contetido do programa. A
interface € um dos elementos, sendo o mais importantie, quando o assunto é

multimidia, algoc percebido praticamente por ifodos os autores que se
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debrugaram sobre o assunto. E justamente ai que ainda se encontram as
maiores limitagbes quando da realizacdo de um produto nessa area.

Um dos propoésitos quando do inicio deste projeto era criar um ambiente
onde o usuario encontrasse a sua disposi¢do toda uma série de simulagbes
sonoras com as quais pudesse interagir. Porém, os softwares de autoria ndo
disponibilizam ferramentas desse porte, o que determina que as alteragbes
sonoras encontradas pelo usuario (como, por exemplo, na parte referente aos
equalizadores) sejam exemplos pré gravados, e ndo processados em tempo
real. Sendo assim, essa “interacio” é criada em sua maior parte pelo autor do
produto, © que, de certa fo;ma, conduz ao resultado. Isso permite colocar a
questdo dos limites da palavra “interagdo” em seu sentido pleno quando o
assunto é multimidia. Por outro fado, nenhuma tecnologia hoje disponivel®
permite a juncdo de tanto materal audiovisual em um Gnico suporte,
representando praticidade de uso e baixo custo, que sao dois fatores
fundamentais quando se procura uma ampla utilizagcgo de qualquer tecnologia
educacional. Em que pese essa praticidade, ainda ndo se encontra, dentro do
universo dos softwares de autoria, uma feramenta que permita o
desenvoivimento de um produto de média complexidade sem o conhecimento
aprofundado em programacdo. Vale dizer que, por mais repieta de

possibilidades e potencialidades, a multimidia ainda & uma ferramenta afastada

4 Este trabalho foi desenvolvido no periodo de janeiro de 1998 a junho de 1999. Como o
desenvolvimento da fecnologia & exiremamente rapido, € de se esperar que conceitos,
programas e outros elementos tecnoldgicos possam ter sido criados posteriormente.
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do dia a dia da sala de aula e do professor, pelas especificidades requeridas no

seu desenvolvimento; nenhum programa de desenvolvimento de aplicativo, na

area, possui as facilidades de utilizacdo de um editor de texto padréo. Isso a

transforma em assunto para iniciados, e, consequentemente, em algo oneroso

e cercado de mistérios para a maioria dos seus potenciais usuarios.

Quanto a andlise e interpretacdo dos questiondrios aplicados aos
voluntarios, € necessario esclarecer primeiramente que, dado © nimero
reduzido como o deste experimento, nao serd conveniente extrair dai
conclusbes que possam ser generalizadas aos alunos de musica dos cursos
superiores hoje existentes nohBrasii. Poder-se-a entretanto, no maximo, sugerir
alguns questionamentos e indagacdes em fungio do material cbtido..

As principais constatagbes sdo:

1. O usuario compreende a importéncia do estidio dentro de seu processo
criativo. A area de atuagao profissional da maior parte dos usuarios foi a de
estudios de gravacdo , seguida pela de producéo fonografica, duas areas
em que ¢ mercado musical brasileiro possui um numero reduzido de cursos
superiores.

2. A maior parte dos profissionais atuantes em estidios e produgdo
fonografica possui formagdo auto didata, situacéo responsavel por boa parie
dos questionamentos sobre a induUstria cultural musical brasileira. E
importante, pois, incentivar aluncs de um curso superior de musica, com
interesse por essas areas, pela demonstragio das possibilidades de que

profissionais com bom conhecimento de musica venham a preencher esse
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mercado. Iss0 representaria um avango consideravel, por abrir um grande
campo de trabalho para o musico, como também permitiria uma melhora na
industria fonografica brasileira, a qual poderia contar com profissionais
possuidores tanto do dominio estélico quanto técnico das questbes
referentes a estidio e produgao fonografica.

. A utilizaggdo de programas voltados & é&rea musical parece ser
razoavelmente disseminada, sendo que o dominio de recursos referentes a
sistemas MiDI & mais desenvolvido que os referentes ao audio digital.

. Apesar de toda a penetracao dos recursos multimidiaticos como ferramentas
de ensino, poucos volantérios ja haviam sido submetidos a algum
treinamento que utilizasse esses recursos.

. A maior parte dos voluntarios declarou ter algum conhecimento sobre o
contetdo apresentado no CD-Rom do treinamento e foram unanimes em
declarar que {fai aprendizado n3o dispensaria a presenca do elemento
tecnoldgico, ou seja, equipamentos reais ou simuladores. Estidios de
gravagao sao estruturas onerosas que necessitam de constante atualizagao
tanto de equipamentos quanto de incentivos & pesquisa e crialividade de
uma dinémica propria.

. Depreende-se dai que a situagdo do ensino na area € deficitaria, explicavel
pelo fato de as instalacOes necessarias serem onerosas.

. Depreende-se também que essa situacgo se agrava pela mudanca do

paradigma pedagogico da produgio musical: enquanto no ensino tradicional
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0s instrumentos podem ter uma durabilidade de anos, 0 ensino atual é feito
com técnicas e instrumentos em constante evolugdo, o que significa troca e
atualizacdes periddicas desses materiais.

8. Em uma escala de 0 a 10, o produto teve as seguintes médias de avaliaco
pelos usuarios:

» Quantidade de informacbes —- 8,5
o Qualidade das informages — 9,0
¢ Qualidade Sonora - 9,0
* Qualidade Gréfica - 7,5

9. Como aperfeicoamentos ;0 produto, a maioria dos voluntarios sugeriu um
maior nimero de exemplos musicais, uma melhor navegagido, um melhor
acabamento grafico e uma revisao ortogréﬁca‘ﬁ, entre outros.

10. Os apelos publicitarios dos produtos multimidia que muitas vezes dispensam
a presenca fisica do professor nao foram ratificados pela maioria dos
usuarios. As respostas encaminham a importancia dessa presenca,
principaimente na elucidacio de davidas

11.A discussdo das interfaces da mediagio tecnolbgica e a propria discussio
da funcBo do professor nos processos de aprendizagem surgem como
decorréncia das coiocagbes das questdes e sugerem a realizacdo de um

trabalho especifico de pesquisa.

% p primeira versao do produto foi desenvolvida em uma verso do software de autoria que ndo
permitia a cometa acentuacdo em poriugués. isso foi comigido na versdo final,
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12. O aprendizado através de um produto multimidia parece ser mais completo
para a maioria, pela capacidade de agregar diversas midias em um
tnico suporte. A maioria também apontou que gastou menos tempo no
aprendizado e que as informagbes obtidas através da multimidia
melhoraram 0 que ja haviam aprendido anteriormente.

13.E como conseqiéncia também aponta que esse treinamento poderia ser
indicado como fundamental no ensino de musica.

Em concluséo, as respostas obtidas sugerem a premissa de que essa é uma
das grandes possibilidades existentes na multimidia: sua capacidade de tormar
0S processos de aprendizage;m mais rapidos e complexos, na medida em que
oferece ao usuério uma maior quantidade de informacOes que podem ser
acessadas de maneira imediata e nao linear. A atualizagdo dessas informagses,
seu conteido e formato adequado, entre oulros fatores, sugerem outras
investigacbes como desdobramento; iguaimente, ha necessidade de
aprofundamento dos aspectos relativos a mediagdo tecnoldgica. Seja como
suporte, seja como objeto principal de uma aula ou de um processo de
aprendizagem nao presencial, a multimidia revela-se uma tecnologia poderosa,

que estd, aos poucos, descobrindo seu verdadeiro lugar no ensino musical.
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As informac¢des contidas nesse treinamento foram levantadas a
partir das experiéncias como professor nas Disciplinas “Introducdo a
Sonorizagio em Multimidia”, “Recursos Eletronicos Aplicados & Producao
Sonora” e “Sistemas MIDI ! e II””, durante os anos de 1996 a 1999. Sao as
dividas mais freqiientes levantadas pelos alunos e os conceitos basicos
para que se compreenda muito das questdes que envolvem os recursos
tecnolégicos e a misica.

Para a utilizagdo do CD-ROM: coloca-lo no driver de leitura do
computador, e ele devera inicializar automaticamente. Caso isso ndo
ocorra, podera abri-lo pelB gerenciador de arquivos, clicando sobre o
programa “som.exe”.

Todas as imagens aqui contidas, com exce¢do daqueias onde se
identifica a fonte, foram retiradas dos catidlogos dos fabricantes dos
produtos, e todas as marcas mencionadas sdo de propriedade de seus
fabricantes. Todos os exemplos sonoros foram retirados das suas

gravacdes originais, tanto em vinil quanto as remasterizadas em CD.
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1. MiDI

O som MID! é aquele gerado apenas por meios eletrbnicos "midiados”, ou seja,
através de um computador ligado a um SINTETIZADOR através de uma INTERFACE
MID! ou através de um computador equipado com uma PLACA DE SOM. Existemn nele
diversas limitagbes e possibilidades, as quais devem ser estudadas com atencio, a fim
de permitir uma plena utilizacao de seus recursos.

MIDI quer dizer "Musical Interface for Digital Instruments” (Inferface Musical
para instrumentos Digitais). £ um codigo desenvolvido em 1982 pela Roland e pela
Sequencial Circuits, com a finalidade de permitir que sintetizadores, samplers,
computadores, sequencers, baterias eletrOnicas e demais equipamentos equipados
com interfaces MIDI possam comunicar-se entre si. MIDI € um protocolo universal, e,
com raras excegbes, todos os equipamentos compreendem perfeitamente esse
codigo. MIDI nao transmite sons, apenas informagbes sobre 0 som. Assim, ao s
enviar uma informacdo MIDI de um computador a um sintetizador, ndo estaremos
enviandc sons, mas sim uma série de ordens, como por exemplo, "ogue a noia CJ,
com duracéo X, dindmica Y....", as quais serfo executadas peio sintetizador.

No MIDI, todas as variantes musicais s@o divididas em 128 possibilidades, o
gue equivale a dizer que, se tomamos a dinamica como exemplo, o ppp*® serd a
posico 01 e o ¥ a posicio 128. isso, com certeza, € um dos grandes fatores

limitantes do MID{, porém ja existem algumas evolugdes, como o "MID! Extended”, ja

* npp quer dizer planissimo. E um termo musical que determina ao intérprete que determinada passagem deve ser
tocada com um minime de volme.

7 g guer dizer fortissimo. £ um termo musical que determina ao intérprete que determinada passagem deve ser
tocada com o mé@ximo volume.

101



desenvolvido peio MIT, que eleva o namero de possibilidades para 2.564. Esse
protocole vem sendo ufilizado nos pianos acusticos equipados com controle de
teclado via MIDI, ou seja, pianos tradicionais que tém suas teclas controladas por
solendides acionados via MIDI.
Vamos ouvir agora alguns exemplos musicais gerados peio MIDI, criados dentro do
padrdo GM. Porém, antes disso, vamos explicar o que é padrao GM:

O sistema GM foi desenvolvido em 1992 pelos fabricanies de equipamentos
MIDI com a idéia de padronizar todos os equipamenios. Como ja dissemos
anteriormente, o MIDI gerencia os sons em 128 possibilidades, mas ndo existia, até
entdo, nada que determinasse que essas possibilidades teriam o mesmo "enderego”™.
Sendo assim, ¢ timbre nimero 01 em um sintetizador poderia ser o de piano e, em
outro, o de uma guitarra. O sistema GM padroniza todas essas informagbes, de modo
que todos os sintetizadores GM executem as informacdes da mesma maneira, 0 que
facilita sobremaneira a utilizagdo do padrdo GM em ambientes multimidia. C padrdo

GM fem os seguintes sons:
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1=Grand Piano 33=Acou Bass 85=8opranc Sax g7 =lce Rain
2=Bright Grand 34=ElecBassFing 86=Alto Sax 98=Soundirack
3=Elect Grand 35=ElecBassPick | 67=Tenor Sax 99=Crystal
4=Honky Tonk 36=FretlessBass 68=Baritone Sax 100=Atmosphere
5=Rhodes 37=Siap Bass 1 69=0boe 101 =Brightness
6=Chorus Piano 38=Slap Bass 2 70=English Hom 102=Goblin
7=Harpsichord 389=8ynth Bass 1 71=Basscon 103=Eche Drops
8=Clavinet 40=Synth Bass 2 72=Clarinet 104=8tar Theme
9=Celesta 41=Violin 73=Piccolo 105=8itar
10=Glockenspiel 42=Viola 74=Flute 106=Banjo
11=Music Box 43=Cello 75=Recorder 107=Shamisen
12=Vibraphone 44=Contrabass 76=Pan Flute 108=Koto
13=Marimba 45=Trem Strings 77=Bottie Blow 109=Kalimba
14=Xylophone 48=Pizz Sirings 78=8hakuhachi 110=Bagpipe
15=Tubular Beils 47=0rch Harp 79=Whistle 111=Fiddle
16=Duicimer 48=Timpani 80=0carina 112=8hanai
17=Hamnd Organ | 49=StrEnsmbl 1 81=Square Wave 113=Tinkie Bell
18=Perc Organ 50=StrEnsmbl 2 82=Sawtooth 114=Agogo
16=Rock Organ 51=SynthSir 1 83=Caliope 115=8teel Drums
20=ChurchQrgan 52=SynthStr 2 84=Chiff Lead 116=WoodBlock
21=Reed Organ 53=Choir Ahths 85=Charang 117=Taiko Drum
22=Accordion 54=Voice Ochs 86=SoloSynthvX 118=Melodic Tom
23=Harmonica 55=8ynth Voice 87=Brite Saw 119=8ynth Drum
24=Tango Accord | 56=0rch Hit 88=RBrass&l ead 120=Rev Cymbal
25=AcNylonGuit 57=Trumpet 8o9=Fantasia Pad 121=0GuitFretNoise
26=AcSteelGuit 58=Trombone 80=Warm Pad 122=Breath Noise
27=ElectazzGuit 59=Tuba 91=PolySnthPad 123=Sea Shore
28=ElecCleanGuit | 80=Mute Trumpt 92=8paceVoxPad | 124=Bird Tweet
29=ElecMuteGuit 61=French Hom 93=BowdGlasPad 125=Phone Ring
30=0verdriveGuit | 62=BrassSection 94=Metal Pad 126=Helicopter
31=DistortedGuit 63=SnthBrass 1 85=Halo Pad 127=Applause
32=CGuitHarmonic 84=8nthBrass 2 96=Sweep Pad 128=Gun Shot

A seguir, temos © mapa da bateria de um sistema GM/GS. Cada numero {que
equivale a uma nota) corresponde a um som de bateria. Por exempio, se vocé tocar a
nota C2, que equivale ao nimerc 36, vocé ouvira o Bass Drum 1. Esse processo
existe em todos os sintetizadores, mas somente nos sistemas GM/GS as notas
correspondem sempre aos mesmos sons, evitando assim aquela tradicional confuséo
que ocorre quando vocé seqiiéncia a bateria em um teciado e reproduz em outros.
Caixas que viram pratos, bumbos que viram pandeiros € outras “trocas” nao existem

no formato GM/GS
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27=HighQ

28=8lap
28=8cratch Push
30=Scratch Puil
31=8ticks
32=8quare Click
23=Metronome Click
34=Metronome Beli
35=Kick Drum
36=Kick Drum
37=Side Stick
38=8nare Drum
39=Hand Clap
40=8Snare Drum
A=t ow Tom
42=Closed Hi-Hat
A43=Low Tom
44=Pedal Hi-Hat
45=Mid Tom
46=0pen Hi-Hat
47=Mid Tom
48=High Tom
49=Crash Cymbali
50=High Tom
51=Ride Cymbal
52=Chinese Cymbal
53=Ride Bell
S54=Tambourine
55=8plash Cymbal
56=Cowbell

57=Crash Cymbai
58=Vibra Slap
59=Ride Cymbal
60=High Bongo
61=Low Bongo
62=Mute High Conga
83=0pen High Conga
64=Low Conga
65=High Timbale
66=Low Timbale
67=High Agogo
68=Low Agogo
69=Cabasa
70=Maracas
71=5hort Hi Whistle
72=Long Low Whistie
73=8hort Guiro
74=1.ong Guiro
75=Claves

76=High Wood Block
77=}_ow Wood Block
78=Mute Cuica
79=0pen Cuica
80=Mute Triangie
81=Qpen Trangle
82=Shaker

83=Jingle Bell
B5=Castanets
86=Mute Surdo
87=0pen Surdo

Esses exemplos® procuram demonstrar bem as capacidades do MIDI na

criacdo musical;

correspondentes:

para ouvi-los, apenas cdlique © mouse sobre o©os botdes

“ Exemplos produzidos em sistema MIDI Roland $C-88
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VIVALDI — A PRIMAVERA DAS QUATRO ESTACOES

Vivaldi € um dos maiores compositores do periodo barroco. "Primavera” das
"Quatro Estagbes” que vocé estd ouvindo agora € sua obra mais conhecida, e é
também um dos discos mais vendidos da histéria da mdsica.

BARTOK — UMA PECA DO “FOR CHILDREEN

Bela Bartok foi um dos maiores compositores contemporaneos desse século.
Sua principal influéncia foi o folclore eslavo, recolhido por ele em suas longas viagens
cientificas (ele também era biblogo), ao qual ele deu um tratamento sonoro brilhante,
fugindo do nacionalismo feérico que grassou na primeira metade desse século.

A peca que vocé esta ouvindo € a numero 20 do album "For Chidreen”, uma
série de temas folcléricos arranjados para o piano. Sua produgio foi bastante
significativa, englobando grandes pecgas para orquestra como "Concerio para
Orquestra”, pecas para formagdes ndo convencionais, como "Musica para Celesta,
Percusséo e Cordas” e uma grande producio para piano, onde destaca-se a série
"Microcosmos™.

Perseguido pelo nazismo, Bartok refugiou-se nos EUA, onde faleceu em 1946.
ALL OF ME — UM DOS GRANDES TEMAS DO JAZZ
BAIAOZIN —~ UMA DEMONSTRAGAO (DEMO)

Eduarde Paiva é ¢ autor desse trabalhc que vocé esté ouvindo. Musico,
compositor @ critico musical, ele vem pesquisando as relagbes entre a arte e a
tecnologia ha varios anos. Em 1992 lancou o primeiro disce realizado no Brasil
através de meios informatizados, intitulado "Latinidades”. Desenvolve intensa

atividade na area de musicaftecnologia, participando de diversas palestras,
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workshops e apresentacbes e realizando trilhas sonoras para TV, cinema e video,
também desenvolvendo aplicativos mulimidia.

GAROTO — TRISTEZAS DE UM VIOLAO ( UMA DAS OBRAS PRIMAS DE
GAROTO)

Garoto (Annibal Augusto Sardinha) foi um dos maiores compositores e
violonistas da musica popular brasileira. Nascido em 28 de Junho de 1915, iniciou sua
carreira aos quinze anos como "Moieque do Banjo" (instrumento muito popular no
Brasil nessa época). Sua consagracao profissional veio quando fez parte do "Bando
da Lua", grupo que acompanhou Carmen Miranda nos EUA. A peca "Tristezas de um
Violao” foi gravada em 1950, e joi um de seus grandes sucessos. Sua morte precoce,
em 03 de Maio de 1955, colheu-0 em um periodo no qual compds suas methores
obras de violdo acustico.

Infelizmente, Garoto € um desconhecido no Brasil, e sdo poucas as gravagOes
e edicdes de sua obra. Um dos melhores frabalhos sobre Garoto foi realizado por

Paulo Belinatti, que editou e gravou a integral de suas pecas de vioido nos EUA.
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2. SINTETIZADORES

Quem gera os sons MIDI é um sintetizador, um sampler, uma bateria eletronica
ou qualquer outro instrumento musical equipado com um sistema MIDL. Vamos nos
ater aos sintetizadores, que s&o os mais utilizados nessas condicdes. Como o préprio
nome diz, um sintetizador destina-se a sintetizar (gerar) uma série de timbres de
outros instrumentos, como piano, contrabaixo, guitarra, cordas e muitos outros.
Existem diversas tecnologias que permitem a um sintefizador executar sua fungao,
mas nos parece a mais conveniente o sistema de "Sample Playback” adotado hoje
pela maioria dos fabricantes desses instrumentos. Nesse sistema, um sintetizador
tem amostrado em sua memdria, o som original desses instrumentos, o que evita a
necessidade da sintese, uma vez que, ao se tocar o fimbre de piano, vocé estara
executando uma amostragem do som do piano. Logicamente existem diversos fatores
que impedem que esse som seja perfeito, mas podemos dizer que ele esta bastante
proximo do real, e que, se vocé souber utiliza-lo, ele serd satisfatério. Todo
sintetizador fabricado atualmente permite executar um certo nimero de sons (timbres}
simultaneamente, e também um certo nimero de notas simuiténeas (polifonia), e isso

€ um dos outros fatores limitantes a que nos referimos anteriormente.
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2. INTERFACES MID! e PLACA DE SONS

A interface MIDI é instalada no computador e realiza a comunicagéo entre o
computador & o sintetizador extemo. Essa interface nao produz sons, apenas
gerencia as informacdes sobre o som entre os equipamentos com ela equipados.
Toda interface MIDI possui, no minimo, duas portas: Midi IN (por onde ela recebe os
sinais midi) e Midi Out (por onde ela envia os sinais midi).

Sua instalacdo, atualmente, é bastante simplificada, pois a maioria das
interfaces MIDI disponiveis atualmente sao "PLUG AND PLAY™, ou seja, teoricamente
todo computador equipado com Windows 95 ou superior deveria reconhece-ia
automaticamente. Porém, muitdis vezes, isso ndo ocorre, e vocé devera executar sua
instalacdo manualmente. Para isso, lembre-se que a maioria das interfaces MID!

existentes utilizam-se da interrupgao (IRQ) 02, e hexadecimal 330.

- Placas de Som

As placas de som s3o, basicamente, as portas de entrada para os arquivos
"wave”, isto &, o hardware que realizara a digitalizacdo de audio. Rudimentares no
inicio, elas evoluiram rapidamente, e sao plataformas de uso obrigatdrio, tanto em
multimidia quanto em estidios de audio profissionais. Juntamente com sua evolucio,
0 pre¢o desses equipamentos caiu muito, existindo boas piacas hoje na faixa de U$$
300,00.

Grande parte dessas placas reinem um sistema de gravacao de sons digitais

(WAYVY), um gerador de sons padrac GM {General MIDI) e duas portas MIDI {in e Out),
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o0 que permite sua utilizacdo para diversas finalidades. Todas elas necessitam de
"softwares” proprios para seu funcionamento, geralmente fomecido juntamente com a

placa.
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4. WAVE

O formato WAVE designa os sons digitalizados®™ (amostrados), os quais
podem ser de quaiquer espécie. Os sons MIDI necessitam de um sintetizador para
serem ouvidos, uma vez que eles s&o apenas informacdes sobre 0 som e necessitam
ser reproduzidos por um sintetizador; ja o formato WAVE € o som propriamente dito,
amostrado de qualquer fonte sonora: microfone, toca-discos, CDs, cassetes.

O WAVE € um formato desenvolvido como padrao para o ambiente Windows, e
serd reproduzido por qualquer disposifive de audio instalado nesse ambiente.
Anteriormente existiam diversos formatos conflifantes, o que dificultava scbremaneira
a utifizacdo do audio digital pela necessidade de serem reproduzidos em
equipamentos iguais aqueles em que haviam realizadas as amostragens ou por
equipamentos compativeis. lIsso dificutava, e muito, a uliizacdo dos sons
digitalizados em plataformas multimidia. Existem vantagens e desvantagens nesse
formato, como veremos posteriormente.

A digitalizacdo de um som em formatc WAVE necessita de um hardware e de
um software especificos, os guais variam muitc de preco e gualidade. Uma plataforma
basica de trabalho, com boa relacdc custo/qualidade, que pemita a realizacao de
trabalhos com bom acabamento para muliimidia, custa por volta de US$ 350,00.

Praticamente todos esses hardwares sio compostos de um gravador de wave, um

®A digitalizacio € realizada por um chip de converso analgica/digital. O sinal de audio { analdgico) ao
entrar na placa de audio é convertido em informagdo binaria (digital) permitindo sua manipulacdo.
Posteriormente, serd novamente convertidc em analgico para poder "sair” da placa pela saida de audio e
ser amplificade por um amplificador de Audio. Logicamente, a qualidade desse conversor influird
diretamente na qualidade das suas amosiragens.
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sintetizador padrao GM e duas portas midi (In e Out). Algumas maquinas baseadas
em processadores Pentium |l possuem uma poria de entrada/saida de audio
integrada na placa-mée, o que seria uma excelente solucéo, nao fosse o excessivo
nivel de ruido. O interessante € notarmos que existe uma ampla gama de opgdes de
equipamentos, atendendo a todas as expectativas, desde digitalizacSes comuns até
processos sofisticados de remasterizacio.

A primeira vista, pode parecer que qualquer digitalizacdo de som wave
possuira uma excelente quaiidade sonora. Isso € um grande engano, uma vez
gue nao se pode esquecer que o formato wave possui diversos padrbes de
digitalizacdo como mostrado a seguir, tomando como exemplo um arquivo

com duracao de dez segundos:

Sample Rate | 8 bitmono 8 bit stereo 16 bit mono 16 bit stereo
{samplesisec)
11 kHz 110K 220K 220K 440K
22KHZ 220K 440K 440K 830K
A44KHZ 440k 830k 880k 1,76 Mb

Observando a tabela acima, nota-se que uma amostragem de 10 segundos
em 11 KHz, 8 bit mono ocupara um espaco de 110K, ao passo que em 44KHz, 16 bit
sterec ocupard um espaco de 1,76 Mb. Ou seja, uma qualidade inferior ocupa um
espaco pequeno; uma qualidade de CD, ela ocupa um espago muito superior.

A seguir, ouviremos alguns exemplos de som em formato wave, realizados a

partir da masica "Sun City", gravada pelo "Artists United Against Apartheid”, em 1986.
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Exemplo 01: Amostragem realizada em 11.025 KHz por 08 bits.

j HB?EHz ﬁ-i:n*

Cssa gualicade sonors & tolaimenis descartdvel ¢ sua utilizagdo soments se jusiifica em
aplicativos muitimidia la onds © espaco para a sonorizagdo seia realments multo pegusno. Porém,
a guaiidade serd totalments inaceilivel, como pode ser guvido,

Foots
ot
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Exemplo 02 : amosiragem em 22.050 KHz X 18 bits.

; 488 5 ¥

Messa amosiragem, a gualidade sonora tem um nivel intermediario: 22.050 Hz x 18 bits. Pods ser
utilizada basivamenie para aplicatives muitimidia onde a qualidade sonora nic sela um fator
determinants, ’
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Exemplo 03 : amostragem am 44.100 KHz e 16 bits.

Flle Edit Yiew Spscial Process Efiegts  Tools Qptions Window . Help |

i

= HQ' i - i #11:4.036°

w|wi] w ] » [ofesf .'_5”53_:3&:{;{:'{,5335.--:__ LT
Processing fime (Opening Scddefwes | 447100Hz 160t © Mono - 60:00:26,433 - 487.1MB

Essz amostragem [& possul 2 gualitiade padrio do U0 Audio: 44400 Hz X 18 bits, £ o padrio
utilizado pare g gravacio de dudico digital pars aplicagdes onde 2 gualidade sonora seja fator
determinania.

Como voce pode perceber, existe uma gritante diferenca de qualidade
técnica enfre essas irés amostiragens, apesar de todas elas terem sido
realizadas dentro do padrdo wave. A primeira, em 11025 Hz e 08 bits nos
iembra o som das radios AM; a segunda, em 22050 Hz e 16-bits nos lembra as
antigas FMs e a terceira nos traz ¢ padréo que existe hoje no mercado. A

inconveniéncia esta no tamanho dos arquivos, que aumeniam em razéo
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dirstamente proporcional & qualidade, o que obriga a utilizacdo de winchesters
de grande capacidade para podermos aproveitar todas as possibilidades do
som digital. A primeira amostragem ocupou 295.040 bytes; a segunda,

1.168.652 bytes e a terceira, 2.332.024 bytes.
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5. MIDI X WAVE

A diferencga fundamental entre o MIDI e 0 WAVE é que, no MIDI, os sons
sao sintetizados, e no WAVE, amostrados, e isso ja delimita uma série de
especificidades que encontradas em cada um. A amostragem & o registro de
um som como ele €, com todas as suas particularidades, dependendo sua
reproducio apenas de uma placa de som presente em todos os kits muitimidia
existentes hoje. O MIDI, como somente trabalha com sons sintetizados,
depende da existéncia de um sintetizador ou placa de sintese no sistema, e ndo
pode gerenciar nada que seja realizado com a voz humana, tendo sua
qualidade final proporcional a qualidade do sintetizador utilizado. Locugdes,
canto, narragdes e outros sempre serao realizados pelo formato WAVE.

Portanto, quando se necessita de qualidade profissional em algum
aplicativo, procure trabathar sempre com sintetizadores ou placas de som de
primeira linha. O WAVE, como visto nos exemplos anteriores, consome um
gigantesco espaco em disco, portanto deve ser utilizado somente quando
reaimente necessario, e sempre com as faxas de amostragem mais altas.
Nada mais ridicuio que um sistema multimidia com som de radio AM, naquilo
que podemos definir como um verdadeiro desperdicio tecnologico...

Tecnicamente, existem diversas maneiras de se resolver os problemas
existentes quanto ao tamanho dos arquivos sonoros em aplicativos muitimidia.
Uma das solugbes encontradas foi a utilizacdo do MIDI para a criagdo das

partes instrumentais, reservando o WAVE apenas para amostragem de voz €

117



locugdes. Isso faz com que toda a parte insirumental tenha uma boa qualidade
sonora, ao mesmo tempo em que permite realizar as amostragens WAVE com
alto padrao de qualidade, uma vez que elas serdo em menor numero, e
consequentemente ocupardc menor espago em bytes. Alguns fabricantes
chegaram a adotar uma extensao de arquivos *,wam (wave and midi), mas nao
chegou a tomar-se padrao. Apesar da idéia parecer tentadora, o grande nimero
de padrOes existentes para a sintese sonora fez com que dificiimenie seja
possivel obter um som semelhante em diferentes maquinas.

A maior vantagem tanto do WAVE quanto do MID! (desde que padrao
GM) é a padronizagéo de s;us formatos: todos os softwares de audio digital
gravam e léem os arquivos . wav, além de suas préprias extensdes; e todos os
sequencers e edifores MIDI Iéem arquivos .mid e suas proprias extensodes.
Com isso, qualquer programa pode ler tudo o que foi feito em outro, facilitando
a migracao e edi¢do de arquivos em diferentes plataformas.

Hoje existem os sintetizadores virtuais, que podem ser execuiados em
qualquer placa de som com uma qualidade satisfatéria. Encontram-se
disponibilizados no mercado o Virtual CANVAS, desenvolvido pela Roland™,
que é padrdo para muitimidia, utilizando o padrdo GM. O processo de
funcionamento dessas maquinas € extremamente interessante: vocé precisara
ter no seu micro apenas uma placa de som, que gerenciara as amostragens

dos timbres contidos nos sintetizadores virtuais. Pelo seu "software" vocé

50 Roland: www.rolandus.com
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gerenciara todas as suas funcdes, como reverberagcdo, mixagem entre 0s
canais, etc. , e por um "software” de audio vocé gerenciara suas locucdes e
gravagbes que ndo sejam MIDI, e mixara os dois. Com isso, o audio na
multimidia ocuparéd pouco espaco, e podera ser utilizado de maneira mais
criativa. A Yamaha®' também ja langou seu sintetizador virtual, e a Steimberg™,
empresa alema produtora de excelentes softwares musicais, também lancou
um produto interessante: ReBirth303, um software que emula as baterias
eietrdnicas e sintetizadores utilizados pelos compositores de dance. Além
disso, existem centenas de outros produtos similares sendo lancados no

mercado.

' Yamaha : www.yamaha.com
Steimbery: www. Steimberyg.com
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6. HARDWARE

A configuracdo necessaria para a montagem de uma itha de edicdo de
audio digital para multimidia seria composta por um Pentium 233 MMx, com
disco rigido de 3 GB ou mais, placa de video com memoéria de, no minimo, 2
MB e placa de audio. Porém, n3o se esquega que computadores ndo fazem
milagres sozinhos, e para que vocé tenha uma boa qualidade na sua
amostragem de audio, serd necessario ter também bons microfones, uma boa
mesa de audio e um bom sistema de monitoragdo (caixas acusticas e
amplificadores). Além disso, vocé necessitara também de um bom sistema de
gravacao final, sendo o som ficara “preso” no computador, isto &, vocé ndo tera
como grava-io em um suporte com a mesma qualidade que ele possui no micro.
Uma boa opcao para que vocé possa retirar 0 som do micro sem perda de
qualidade € um gravador de CD-ROM, que além de ser uma ferramenta
poderosa na multimidia, também grava CDs Audio.

O processamento de som digital também é bastante demorado, porém,
alguns programas hoje existentes revelam-se satisfatoriamente rapidos: o
SAW Multi Track Recorder e o Sound Forge 4.0. Existe também o Cakewalk
pro-Audio, repleto de excelentes recursos, porem bastante lento, ao menos por

enquanto. Porém, em multimidia, o Sound Forge tem se tornado padréo,
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principalmente aos filtros e "plug-ins™® existentes para ele, além de sua
excelente compatibilidade com outros programas.

Essa configuragao serve para boas edigdes de dudio quando o assunto @
multimidia. Porém, em um sistema informatizado para gravagao digital em
estidio, a configuracio necessaria é bastante diferente, uma vez que vocé
precisara de confiabilidade, rapidez e capacidade de manipulagdo de arquivos
muito grandes. Primeiramente, deve-se ter um processador bastante poderoso,
de preferéncia um Pentium I 400 MHz. Essa velocidade é necessaria para que
a maquina ndo “engasgue” em procedimentos “real-time’. Em segundo lugar,
um dos principais problemas—quando trabalhamos com arquivos de audio digital
& a sua leitura a partir do disco rigido, sendo que a velocidade das
controladoras utilizadas comumenie nos PCs é muito lenta. Portanto, pense em
uma controladora SCSI e um disco rigido também SCSI com capacidade acima
de 8 Gb. Uma boa opgio € a controladora Adapctec 2940 Ultra SCSI e um
winchester Cheetah, da Seagate, sistemas extiremamente confiaveis e seguros.
A controladora de video também n&o deve ser esquecida, optando por modelos
de 04 Mb que, com certeza, terdo desempenho satisfatdrio. A placa de audio
sera um problema maior, que deverd ser consultado atentamente,
principaimente peia profusdo de marcas e modelos que surgem diariamente.

Ela devera ter algumas caracteristicas fundamentais:

¥ Pugins sio aplicativos desenvolvidos para determinados programas, visando acrescentar novas
ferramentas a eles. Pars o Sound Forge existem plug-ins como "Noise Reduction”, "Vinyl Restoration” e
*QX-Sound”, entre muitos outros.
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excelente relagdo sinal/ruido; resposta de freqgiiéncia 0 mais linear possivel
entre 20 e 20.000 Hz, possuir capacidade para gravagao de, no minimo, 04
canais simultaneos; possuir entradas e saidas de audio em formato P-10 (plug
grande) que evita mal contatos e ruidos; ser totalmente compativel com padrao

Windows 98.



7. COMO

s Ligar Equipamentos MIDI?

[ Sitetizador |

o A e

Ag llgaches entre equipamentes MIDI sdo extremamente simples,
A visualizacho dessa ligagdo aplica-se a praticamente todos o8
sintetizaderes, computadorss & demals sisternas iDL

o Ligar Placas de Som

A entrada MIC devers ser ligada somente a microfones. Issc porque
o nivel de saida do microfone € muito baixo, e a placa tem um pre
amplificador para aumentar esse sinal, o que fard com que, se vocé
figar um sinal de audio (CD, fita, DAT) nessa entrada vocé podera
fanto queima-ia, uma vez que o sinal de audio & sempre mais forte
que as entradas de microfone, quanto provocar distorgdo do sinal
gravado. A entrada LiN (linha) serve para a ligagdo de qualquer fonte
sonora gue ndo seja microfone. Na maioria das placas sla @
chamada AUX(abreviagdo de auxiliar). A conexdo OUT(saida) é a
norta pela qual ligamos a placa de dudio no amplificador ou a fones
de ouvido. Todas essas ligagBes, na maioria das placas, @ feita por
cabos P-2, 0 que geraimenie provoca ruidos @ mal contatos. Sempre
cuidado com seus cabos! Essa visualizagdo & praticamente padréoc
para todas as placas de audio.
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P Bted St TER et

Yigualizagio de tela do sofiware “Sound Forge 4". A esquerda, amostragem, antes da normalizagio, &
direita, a mesma amostra apés ser normalizada.

“Normalize” quer dizer normalizar, e significa elevar um som até o nivel
maximo permitido, sem distorcer. Praticamente, significa que, se vocé
gravou um som com volume maximo de -06 dB, ao normaliza-lo, ele sera
elevado para o nivel de dB. Agui vocé esid visualizando uma onda sonora
em duas situagbes: & esquerda, sem normalizar, e a direita, normalizada.
Repare que suarampiitude & muito mais na visualizacdo da direita, o que
indica um maior volume sonoro. Se vocé clicar com o mouse sobre as felas

ouvira os exemplos sonoros.

e Fiitrar Ruidos de umsa Gravacio?

Hoje, existem dois modos de realizar uma filtragem de audio, visando
eliminar ruidos indesejaveis. A melhor, e mais cara, € utilizar o sistemsa

CEDAR, onde sdc realizadas as melhores remasterizagdes possiveis. Por ser
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bastante caro, & utilizado basicamente em estudios profissionais, sendo que,
na data em que escrevi esse texio (setembro/S8) existe apenas um em
funcionamento no Brasil. A outra, mais facilmente disponibilizada, é a
utilizagdo de programas como o Sound Forge ou o DART, que funcionam
muito bem. Sua utilizacdo € exiremamente simples: basta isolar uma amosira
de ruido e fazer com que o programa a capiure, e posteriormente aplicar o
filtro & amostra toda. O resultado, em alguns casos, chega a ser
surpreendente. Existem, a grosso modo, dois comandos para realizarmos
essas funcbes: o Noise Reduction (para a eliminacgo de ruidos, conforme
vimos acima) e os "De Click" {(no caso do DART) ou o "Vinyl Restoration"(no
caso do Sound Forge), ambos com a funcio de recuperar gravagdes de vinyl

sem as "pipocas” (infelizmente, o resultado, muitas vezes, deixa a desejar).

Visualizagio de Exemplio:

Primeiramente, vocé deverd demarcar
uma area onde asteja presente apenas o
ruido que queira eliminar selecionando-a
com 0 mouse.

Apds marcar a area desejada, abrir ¢ meny de fools
(ferramentas) e selscionar “Moise Reduction™. Aparecers,
entéo, a tela ao lado, onde vocé deverd realizar as seguintes
gtapas:

1.Cligue em"Get”. Aparecera entBo o gue chamamos de
“Noise Print” no gréfico, que é a represeniacdo grafica do
ruido. Apds, clique em"Fit” para delerminar a curva de redugao
de ruidos.

2. Esgolha um nivel de redugfo do ruido em dB

3. Escute uma prévia da sua redugio de ruidos, comparando-a
com o original, através do "bypass™,
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4. Caso esteja como vocé deseja, clique em “"Apply to all’. Se
vocé quiser, podera visualizar as duas ondas: a da esquerda,
antes da filtragem, e a da direita, apds ser filtrada,

} _aumﬂan :«-u- 3
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Repare que a visualizacdo dessas duas ondas nos mostra graficamente uma grande
diminuicado do ruide, gue seria visto como a lfinha central da onda. Vamos ouvir esses dois
axempios, bastando para isso clicar sobre as ondas. VYocé poders repelir essa explicagéo,
caso ache necessério, ou entic continuar com nosso treinamento.

s Como comprimir?

Existem diversas maneiras de comprimir o sinal de audio atualmenie. A mais
simples e confidvel ¢ IMA ADPCM®™ (Internacional Multimedia Associations),
um protocolo desenvolvido pelos programadores de multimidia gue comprime ¢

sinal de audio a uma taxa de 4, ou seja, um arquivo de 10Mb passara a ocupar

* A significa Internacional Multimedia Associations e ADPCM significa Adaptive Deita Puise Code Modulation.

Existern muitos formatos bassados no protocelo ADPCM, como , por exemplo, o Microsoft ADPCM e o IMA ADPCM,
porem a maioria deles, como os exemplificados acima, sdo incompativeis entre si.
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"apenas” 2,5 Mb. Atualmente, o protocolo mais utilizado é o formato MPEG®,
que comprime o sinal

de audio em até 12 vezes, ulilizando-se para isso da mesma tecnologia
existente nos compressores de video neste formato. O Unico inconveniente é
que diversos programas de autoria ainda ndo possuem "drivers” de audio para
este formato. O formato MPEG 3.0 esta se tornando padrdo para transmisséo
de som via rede, causando diversos questionamentos por parte das gravadoras
e artistas sobre a questdo dos direitos autorais e pirataria. Somente para
exemplificar, calcula-se que, a cada dia, 15.000 novos titulos de CDs seiam
colocados na Internet sem o ;;agamento de nenhum direito autoral.

Toda compressao, por mais elaborada que seja, envolve sempre uma perda de
qualidade do sinal gravado, aigo imperceptivel em boa parte dos aplicativos
multimidia que exigem qualidade soncra. Porém, quandc se pensa em
armazenar arquivos de audio CD em formatos comprimidos, ndo deve ser
esquecido que esses protocolos de compressdo podem comprometer a

gualidade musical.

% MPEG & a abreviagio de Moving Picture Experts Group. Desenvolvido anferiormente para compress3o de video
digital, rapidamente tornous-se 0 padrdo mais uliizado quando a qualidade de dudio é fator determinante. Sua
compressao realiza-se em uma taxa média de 12:1 {em video, essa faxa varia de 25:1 a 50:1), sem perda dentificivel
da qualidade sonora, o que acabou por tomd-lo hoje um dos padrbes mais utilizados, tanto em multimidia quanto em
fransmissdo de aruivos sonoros via rede. Existem frés protocolos de compressiec MPEG, sendo eles MPEG1, MPEGZ
e MPEG3, que destinavam-se, respectivamente, a comprimir sinais de video para os formatos CD video ¢
CDROM{MPEG1), DVD e TV Digital(MPEG2) e TV de alta definicho (MPEG3). Ainda para o finai de 1988, esti
previsto o formato MPEG4, o qual ulilizard, segundo seus desenvoivedores, recursos de Inteligéncia Astificial para a
reconstruciio de imagens. Existem diversos compressores{comumente chamados "coders”) e reprodutores (comumente
chamados "players”) de MPEG disponiveis na rede, muitos colocados 2 disposicio dos usuarios sem qualquer 6nus. £
nteressante notar que o WinAmp, um dos mais populares “players” de MPEG existentes hoje, além de ocupar um
espago minimo no disco rigido do computador, permite a instalagdo de uma série de "plugHns”, que viio desde
equalizadores graficos até analisadores de espectro de udio em tempo real.

129



e Como Gravar

A gravacgao é parte fundamental de quaiquer processo de registro sonoro.
Quando CDs gravados nos anos sessenta parecem soar de forma perfeita,
ndo se deve esquecer que nao foi somente o processo de remasterizacdo que
foi perfeito, e sim que a gravagao original foi extremamente bem realizada. Um
exemplo tipico disso € o primeiro CD de Milton Nascimento.

Para uma boa gravacao, em primeiro lugar, deve-se escolher o microfone a
ser utilizado, varidvel de acordo com a fonte sonora, que podem ser divididas
em trés grandes categorias,mo que facilitara bastante qualquer trabalho. Sao
elas: registros de campo, gravacdes de locucdes e gravacdes musicais. Vocé
também deve verificar como realizar a digitalizagdo dessas gravacdes

A gravagao € o processo pelo quai se registra o som. Alguns cuidados devem
ser tomados nesse processo, a fim de que erros ndo venham a comprometer a
qualidade final. S3o eles:

- medir a intensidade do sinal sonoro com cuidado, através de muita atengéo
na leitura do V.U. meter. Sendo "de ponteirc” ou digital, ilembre-se que
ponteiros atingindo a linha vermelha, luzes mudando de cor, geralmente para o
vermelho, e escalas indicando "+ 3" significam que vocé esta proximo da
distorg&o.

- ruidos de microfone. Quanto mais baixo 0 sinal, mais alto devera ser o

"ganho” (volume de entrada do microfone), acarretando chiados. Procure
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mudar o tipo de microfone ou passa-lo através de um sistema de pré-
amplificagio (mixer ou mesa de audio).

Remasterizar significa limpar o "master” (fita estéreo que dara origem
ao disco), através de processos de filtragem e edigdo digitais. lsso tem por
objetivo aproveitar ac maximo as possibilidades de manipulagdo digital do
som, e, consequentemente, sua passagem para CD. Um bom exemplo de uma
excelente remasterizacdo € a do primeiro disco de Milton Nascimento.
Intitutado simplesmente "Milton Nascimento®, esse disco foi gravado em 1969,
nos Estadios EMI-Odeon no Rio de Janeiro, sob a supervisio técnica de Z. J.
Mercky, sendo um dos melhores discos desse grande artista. Aqui, vocé esta
ouvindo um trecho da faixa "Sentinela”.

Os registros de campo, como o nome diz, sdo as grava¢hes realizadas
em "campo”, isto é, fora de estidio. Sdo depoimentos, ruidos ambientes, sons
de animais, enfim, tudo aquilo que ndo poder ser regisirado em estidio. A
importancia desses song é outra, ndo cabendo aplicar aqui a perfeicao técnica.
Como s3o gravacgOes realizadas fora do contexto ideal, procure realiza-las
com o maximo de qualidade técnica, a fim de que possa reprocessa-las
posteriormente com um bom indice de aproveitamento. Os cuidados
fundamentais sdo diminuir os ruidos de fundo aoc maximo e procurar realizar a
meihor tomada de som possivel, como, por exemplo, o uso das "parabolas”
para captacdo de sons ambientes.

A locugd@o & um elemento exiremamente importanie na multimidia, e

sempre deverd ser muitc bem regisirada tecnicamenie. Recomenda-se o
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padrao minimo de digitalizacdo de 22.050 Hz X 16 bits, e, no caso do arquivo
ficar muito grande, utilize um padrdo de compressdo como o ADPCM, gque
divide o tamanho do arquivo por quatro.

Para a locugcéo em estadio, utilize microfones de condensador, e em
locucdes de campo, microfones dinamicos.
Dicas:
- a voz humana sempre necessita de um minimo de reverberagéo.
- ndo misture locucgio e masica na mesma faixa de freqiiéncias (vozes graves

com sons graves, por exempio).

- grave em mono e divida a gravagao por frases. Isso facilita o sincronismo

com as imagens e diminui o tamanho final do arquivo.

A gravacdo musical é, de todas formas de registro sonoro, sem duivida
a que encefra 0 maior nimero de especificidades. A grosso modo, pode-se
afirmar que a gravagdo musical sempre deve ser realizada com o maximo de
gualidade sonora, sendo recomendave! trabalharmos em 44.100 Hz X 16 bits.
Porém, especificidades existem em funcio do estilo musical que serd
registrado, da fonte sonora e da qualidade desejada. Em muitimidia,
geralmente trabalhamos a partir de trilhas ja prontas, o que facilita o trabalho,
uma vez que toda a parte de registro ficara a cargo de um estudio ou de um

produtor.
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Digitalizar quer dizer transferir um som para um computador. Esse som
pode ser trénsferido de uma fita, de um disco, ou ser gravado diretamente no
computador, e existem trés passos fundamentais para a realizagdo dessa
digitalizacao. Sao eles:

1. Primeiramente, gravar o som no micro. Todo programa de audio tem essa
fungéo, onde ele funciona como um gravador comum, e os cuidados devem
ser os mesmos, evitando-se principalmente a distorggo da gravagéao.

2.Posteriormente, normalizar a gravagao, isto é, levar seu nivel dinamico
maximo para O dB.3. Finalizando, filtrar ruidos indesejaveis. Pronto. Com
isso a gravagao esta pronta a ser maniputada de modo a obter um resuitado
otimizado, uma vez que os problemas técnicos fundamentais j&@ foram
resolvidos. Agora € o seu ouvido e a finalidade a que se destina essa gravacio

que determinarao o resultado final

s Como Gravar Cds-Audio

Uma das tecnologias mais interessantes disponibilizadas ao musico atualmente
é a gravacdo domésticas de CDs Audio e CDs ROM. Serdo aqui discutidas
aigumas especificidades sobre esse assunto. Os gravadores podem ser SCSI,
IDE ou paralelos. isso significa os protocolos de conexdo que eies utilizardo
com o computador, & nesse aspecto, os gravadores SCSI sempre serd

superiores pela confiabilidade e velocidade de gravacao.
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Primeiramente, deve-se verificar a midia (CD virgem) no qual vocé vai

gravar. Atualmente, existem CDs verdes, azuis e dourados. Cada pigmento tem
uma especificidade quanto a sua vida datil diferente, bem como certos
gravadores podem trabalthar melhor com uma cor e ndo com cutra. Alguns teste
aqui serao necessarios para que vocé possa determinar com qual midia ser
gravador trabatha com menos erros.
Em segundo lugar, € necessario escolher um programa para a “queima’
gravacdo dos CDs. Existem diversas opghes, sendo que o CD Architect da
Sonic Foundry (um piug-in para o Sound Forge) € uma boa opgao para a
montagem final de CDs éudio: enquanto o Easy CD Creator, da Adaptec, @ uma
opc¢ao mais facil, versatii e simples de ser utilizada, porém com menos recursos
especificos para a area de audio.

Resolvidas essas questdes, vocé deve ater-se agora a montagem das
faixas que compordo seu CD. Primeiramente, lembre-se que gravadores
domésticos somente gravam em 44.100 Hz X 16 bits. Esquecga entdo taxas de
amostragem mais altas, uma vez que o software provavelmente acuse erro ao
tentar gravar alguma coisa nesse padrao. Nao se esqueca das
enfrefaixas(intervalos) ou ndo entre as musicas. Vocé pode optar por gravar
com intervalos ou sem intervalos.

Principalmente, ndo se esqueca de normalizar, isto € de fazer com que
todas as faixas tenham a mesma caracteristica dindmica, para evitar ¢ Cd

gangorra, isto é uma gravagao em que cada faixa tem um volume diferente.

134



8. 0 QUE SAD

= Anti Alias: "Aliasing” € um tipo de distorgdo que ccorre quando vocé grava
um sinal de aita freqliéncia com uma taxa de amostragem baixa. Para evitar
iss0, existem os filtros “anti-alias”, que removem 0s sinais de alta freguéncia
antes de serem gravados

s Atague: Atague é a porgao inicial do som. Um instrumento tem um ataque
rapido (por exemplo, bateria, guitarra

ou  piano)  gquando ele  atinge

rapidamente sua amplitude maxima.

instrumentos como, por exemplo, ©

vicloncelo, possuem um ataque lento,
ou seja, demoram um pouco mais para alingir sua amplitude méaxima. G
atague € a parte inicial do envelope, e pode ser visualizado no grafico

abaixo comgo a parte em destaque.

e AVl - AVl quer dizer Video for Windows. E um protocolo desenvolvido pela
Microsoft para padronizar a digitaiizacdo de video. Vocé pode tambem

editar trithas sonoras de video digital em formato *.avi.

+ Clipping - Cliiping € o gue acontece guando a amplitude de um som
ultrapassa o nivel méximo de gravacdo, aigo equivalenie & distorcéo

ocorrida quando se grava muito alto um sinat analdgico.



o CODEC - Codec é a abreviagdo de Coder/Encoder (codificar/decodificar). £
um termo utilizado principalmente quando se comprimem sinais de audio

am formatos MPEG.

s Decibel - O decibel (cuja abreviacdc € dB) representa uma relagdo enire
dois numeros, através da utilizaco de uma escala logaritmica. Por
exemplo, comparando os nimeros 14 e 7 vocé poderia dizer que 14 é o
dobro de 7; ou vocé poderia dizer que 14 € 6dB maior que ¢ nimero 7.
Voc#&, com certeza, perguntara de onde surgiu o numero §. Usando a
equacdo dB = 20 x log (V1/V2) para comparar dois valores, vocé chegaria
a esse nUmero. Decibéis séo utilizados frequentemente para medidas
auditivas, uma vez que ¢ ouvido humanc percebe o som em uma escala

logaritmica.

» Edicéo Direta - Edicdo Direta € um recurso utilizado por alguns programas
de edi¢cdo de audio digital, como o Sound Forge. Quer dizer que guando
vocé abrir um arguivo em modo direto vocé estara trabathando diretamente
nele, e todas as modificagdes que vocéd fizer sero auiomaticamente
transferidas para ele.

Edicdo N&o Linear - &dicdo Ndo Linear € a maior possibilidade dentre
todas as oferecidas pela informatica para a gravagédc de audio. Ela consisie
em permilir ao usuario acesso imediaio as informacgdes gue ele quiser,
podendo dispor essas informacgdes da maneira que the convier. Na edicéo

analdgica, se guiser unir ailgumas partes de audio localizadas em regibfes
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diferentes da fita, as mesmas deverao ser copiadas para ouira fita e entdo
poderdo ser editadas; ja na edicdo ndo linear s8c necessarios apenas

alguns cliques do mouse, “copy and pasie” e esta pronta a edigdo.

» Envelope - Envelope & a representacdo grafica da dinamica do som. Ele é
divido basicamente em trés partes:
ataque, sustentagdo e decaimento,

conforme a figura.

gtaque sustentaglo decaimento

= Equalizadores - Equalizadores sdo equipamentos destinados a reforgar ou

atenuar certas freqléncias. Os mais comuns s&o o0s equalizadores

graficos, conforme a figura abaixo.

Os egualizadores dividem a
freqliéncia  compreendida
na faixa de audicdo em
oitavas, que s8c as
freqiiéncias marcadas
embaixe do potencidmetro
permitindo que vocé
acentue ou atenue cads
uma delas isoladaments.
Cada instrumento possui
uma faixa de freqliéncia
gue coresponde 2 sua
tessitura (distancia que vai
da nota mais grave a mais
aguda). Vamos ouvir irés
axemplos com
squalizactes diferentes.
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Este & um mapa de equalizagdo
padrao para cada instrumento.
Vocé podera a pariir de uma
cuidadosa observacio deste
mapa, caleular o reforgo ou
atenuaco de determinadas faixas
de freqliéncia em fungdo de
realgar ou "esconder”
determinadoes instrumentos. Por
sxemplo, para visualizano
alcance do violdo, basta : seguir
sua linha no grafico.
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Exemplio 01 - som original

Aqui estamos ouvinde o som sem
nenhum reforgo ou atenuacdo, ou seja,
sxatamente igual ao criginal.
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Exemple 03 - som com corfe nas
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e Freqiiéncia - Fregi&ncia quer dizer o nimero de vezes que um fendmeno
periddico repete-se em uma unidade de te.mpo. E simbolizada por F e
medida em hertz{Hz). Nameros baixos, por volta de 200 a 300 Hz, sdo os
sons graves, e numeros altos, como por exemplo, 10.000Hz, s3o os sinais
agudos. A faixa de audibilidade humana vai de 20 a 20.000 Hz, em uma
medicio otimista, e cada instrumento atua em uma determinada faixa de
freqéncia, conforme podemos ver na escala abaixo.

o Media Player - Media Player @ um programa que comegou a ser distribuido
com o Windows 3.1., para a reproducdo de audio e video, utilizando-se,
para isso, dos dispositives MCI (Media Controla Interface). Uma das
utilizagbes basicas do Media Player € a de teste: se o seu programa de
audio ou videc nac funciona, tente reproduzir seu arquivo com o Media
Player. Se mesmo assim continuar n2o funcionando, provavelmenie ©
problema estad na instalagio do Windows e n&o no programa que voce
estava utilizando.

o Microfones - Microfones sio equipamentos gue convertem uma onda
sonora ou vibragdes de audio em um sinal elétrico. S80 aquilo gue podemos
ch_amar de transdutores, ou seja, equipamentos que converlem coisas em
impulsos eletricos. Essas coisas podem ser ondas sonoras, variagdes de
temperatura, de cor, de luminosidade e outras.

Existem diversos tipos de microfone, mas doie nos interessam

especificamente; os dindmicos e 0s microfones de condensador. Exisiern
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também diversos tipos de captacéo de audio que os microfones podem fazer,
como, por exemplo, os omndirecionais € os cardioides. Dinamicos - As
vibragdes sonoras fazem vibrar um diafragma que, por sua vez, faz vibrar
uma bobina dentro de um campo magnético. Com esse principio de
funcionamento, consegue-se bons microfones a pregos bastante atraentes,
como, por exemplo, o Shure SM-58, com certeza 0 mais conhecido
microfone ja fabricado. Condensador - Capacitivo: s8o mecanicamente mais
simples que os do tipo dinamico, porém mais sensiveis e precisos. Sdo
constituidos de dois diafragmas, um fixo e um moével que funcionam

analogamente aos eletrodos de um Capacitar.

Omndirecionais

O microfone omnidirecional capta,
teoricamente, com igual sensibilidade

todos os sons, indepsndentements de

seu posicionamento.

Cardioides

O microfone cardioide capta com maior

eficiéneia 08 sons que venham de uma

Gnica diregdo
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¢ Relacdo Sinal/Ruido - Relagdo sinal/ruido quer dizer quanto de sinal
(4udio) aparece sobre o ruido. E medida em decibéis, subtraindo do
volume do sinal o volume do ruido. Assim, se tivermos um sinal de 80 dB e
um ruido de 10 dB, a relagdo sinal/ruide sera de 70 db. Isso oferece um
bom parametro para avaliar a2 qualidade de um aparelho, sendo que em
termos de audio digital, jamais aceite algo com menos de 85 db de relagao
sinal/ruido,

« Sincronismo - Nao deve ser esquecido que, foda vez que se fala em som
€ imagem, existe uma refagdo de sincronismo entre eles, sincronismo esse
que deve possuir uma grande precisdo. Se vocé tem a imagem de uma
pessoa falando, o som deverd ser perfeitamente sincronizado com o
movimento labial. Alguns filmes mal dublados nos mostram isso
claramente, e fica uma sensag¢dc incomoda no espectador que muitas
vezes nido identifica o erro, mas percebe que algo esta "fora de sintonia". O
principal protocolo de sincronismo somfimagem existente € o SMPTE
(Society of Motion Pictures Enginering), que permite a divisdo do tempo em
hora, minutos, segundo e frames. Com isso, podemos sincronizar
exatamente um evento sonoro a uma imagem, sem riscos de atrasos ou
adiantamentos. Praticamente, todos os softwares MIDI ou WAVE para
Windows possuem esse sincronismo, assim como todos os bons
equipamentos de video, e com isso € bastante facil realizarmos esses

sincronismos. Porém, quando se trabalha com aplicativos multimidia,
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existem outras particularidades no tocante a questdo som/imagem. Em
primeiro lugar, € sempre bom notar que uma digitalizagdo em padrdo Wave
com boa qualidade sempre ocupa um espaco significative, e isso pode
fazer o aplicativo "engasgar”, ou seja, executar o som com interrupgbes
abruptas. Uma das maneiras de otimizarmos esse problema é utilizar a
fungdo "pre load" que boa parte dos softwares de autoria possuem, o que
faz com que vocé possa transferir para a memoria RAM do micro sons e ou
imagens de modo gue ¢ acesso a elas sgja instantaneo. Outro probiema é
guanto ao sincronismo, que podera se alterar conforme o clock da maguina
em que estiver sendo executado. Portanio, se vocé estiver desenvolvendo
um aplicativo em uma plataforma de hardware bem configurada, nao se
esqueca de que o usuario final podera ndo ter um sistema igual. Portanto,

um beta teste sempre a aconselhavel, em uma plataforma padrao.

Aqui vocé astd

vendo a tela do
"Sound Forge
4.0", realizando
uma edigdo de
dudio e video

simultdneas.
Yocé pode
carregar Lm

arquivo de video
digitalizado =S
aditar a ftritha
sonora em
fempo real,

visualizando
quadro &
guadro,
facilitando, -]

muito, a adigdo
de {rithas
sonoras
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» Sample Playback - "Sample Playback" sdo sintetizadores que utilizam para
a geracdo do som amostras dos sons originais. Originaram-se dos
samplers, incorporando deles apenas os recursos de reproducéo, tornando-
se com iss0 mais baratos e acessiveis. Esse protocolo € utilizade hoje em
praticamente todos os sintetizadores.

» Sampler. O termo sampler € utilizado de maneira bastante confusa na
maioria das vezes. Porém, uma definicao adotada por varios fabricantes de
softwares e hardwares para audio digital & a de que sampler seja qualquer
equipamento que pode gravar digitaimente um som. {(Sonic Foundry, Inc.,
fabricante do software Sound Forge). Musicalmente, um sampler seria um
gravador digital que pudesse ser manipulado musicalmente, seja através

de um teclado ou qualquer outro controlador MIDH.
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9. 0 ESTUDIO

Alé os anos sessenta, o estadio de gravag¢ao era apenas um local de
registro, ou seja, um local onde gravava-se apenas mdasicas realizadas em
“take” direto, isto &, gravadas a partir de execucGes naturais, ao vivo. Nos anos
60, com o avango tecnolégico empurrado pelo transistor e pelos primeiros
circuitos integrados, surgem alguns equipamentos que revolucionardo a musica,
especificamente a musica popular. O principal deles foi o gravador multipista,
gue, como o proprio nome define, € um gravador que grava diversos canais
separados de audio. Isso permitia que um musico gravasse diversas vezes o
seu instrumento, fazendo com que, pela primeira vez, a musica gravada nao
fosse mais o resultadc de uma gravagdo natural, mas sim o resuitado de
diversas camadas de dudio mixadas entre si. Ao gravador muitipistas seguiram-
se as “mesas de som’, capazes de misturar um sem namero de instrumentos, e
os primeiros processadores de sinal, equipamentos destinados a alterar o som
dos instrumenios, como distorcedores, reverberadores e cameras de eco.
Através dessas maquinas o rock’n’roll transformou-se em rock, ganhando uma
outra dimens3o estética. Nos anos setenta, surgem os primeiros sintetizadores
analogicos, uma invengdo de Robert Moog, instrumenios extremamente
rudimeniares, mas que abriram uma série de novas possibilidades ao permitir a
manipulagdo e criacdo de novos timbres. Por mais revolucionéria que fosse, a
guitarra elétrica nada mais era que a eletrificagdo do violdo, assim como todos

os instrumentos eletrificados, que tinham suas origens hnos seus
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correspondentes acisticos. O sintetizador era ¢ primeiro instrumento eletronico
que permitia a possibilidade da criacdo de novos timbres, a partir de seus
osciladores e geradores de onda. Do sintetizador surge o rock progressivo e 0
eletrdnico, duas vertentes que irdo alterar profundamente a masica pop.

Os anos oitenta marcam o surgimento das tecnologias digitais. O ponto
de partida & a criagdo do protocolo MIDI, em 1982, permitindo que
computadores e sintetizadores se comunicassem entre si. Os sintetizadores
deixam de ser analogicos e monofdnicos, passando a digitais e polifonicos,
custando menos e cada vez menores, permitindo sua rapida populariza¢do por
todos os estilos musicais. Seuho final dos anos 70 o punk pregava a inutilidade
da tecnologia e da complexidade musical através de um retorno as origens do
rock'n’rolf, os movimentos dos anos oitenta, como a hew wave e o technho pop,
apropriaram-se dessa proposta, cruzando-a com 0s mais modernos recursos
tecnolégicos de sua época. A sintese por amostragem, através dos
“samplers”, acabou por tornar-se um padréo largamente aceito e utilizado por
toda a inddstria de sintetizadores, ao mesmo tempo em que as possibilidades
do CD permitem que se aproveite o0 maximo desses equipamentos. Alguns
movimentos, como a ‘“world music®, somente se materializam pelas
possibilidades de amostragem de instrumentos de outras etnias em samplers
como “synclavier’ e “farlight”. Surgem os primeiros sistemas de gravacao
digital, que, juntamente com o protocolo MIDI, serdo disponibilizados, nos anos
90, a um custo extremamente barato para todos os musicos, alterando todo o

modo de producdo e criacdo musical, trazendo os computadores para o
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universo dos estidios. Em todo esse periodo, encontram-se alguns discos que
podem ser considerados fundamentais, por fatores que vdo desde as questdes
técnicas de gravacio ate as questles estéticas sobre a utilizagdo dos recursos

digitais. S8o as gravagdes fundamentais.

0o gravadar
multipistas 0s sinais
serdo erviados, am
canais separados,

para a mesa de som,

O sinal 3 envisdo parsos -
- { procesgodores de gudin e

Tetoma s mege acrescida do |
i afelts’ dessjade.

© FO sinal do microfore |
vail para 8 mesa de
S0 :

Os sinais do gravador mais
| . 1 0s efeitos 530 mixados
para os 02 canais estéreon
da fita master que serd 3
graveacdo final

Basicamente o estudic € composto pelos seguintes equipamentos:
0s de captacio de sinal, gravagéo, mixagem, processamento de sinal e

masterizagdo. Vocé podera visualizar as ligacfes basicas que devem ser feitas
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entre eles, e, se quiser, podera obter informagdes detalhada sobre cada um
deles.

No gravador muiticanal vocé tera diversos canais de audio independentes enire
si, 0s quais podera manipular do modo que quiser. Por exemplo, ¢ canal 01,
onde esta gravado um som de piano, podera ser equalizado reforgando
freqliéncias médias, o canal 02, onde esia uma guitarra, podera ser equalizado
reforcando freqléncias agudas, cada um com volume proprio. Essa 4 a fase de
registro, isto &, onde serfo gravados 0s sons da maneira mais fiel possivel ac
original.

Na mesa de som, vocé terd o controle totai do som registrade no
gravador multipistas. Agora o som ja foi gravado, e serd, entdo, iniciada a
mixagem dessa gravagao. Para tanto, o sinal sera equalizado € mixado canal a
canal, criando entdo, além das equalizagtes, as dinamicas de cada instrumento
em relagdo ao total. E necessario compreender bem como funciona a mesa de
som para o plene dominic do estudio.

Os processadores de sinal produzem 0s mais diversos efeitos sonoros,
sendo o mais conhecido deles o de reverberagfo. Pela mesa de som, o sinal
contido em cada canal é enviado a processadores, onde sera produzido o efeito
desejado, que serd entio mixado ao sinal original na mesa de som. Por
axemplo, se vocé guiser em um vocal uma reverberacdo squivalente a uma
sala de concerios, ¢ sinal da voz sera enviadc ac processadoer que produzira o
sfeito desejado, que serd entdo misturado aoc sinal original resuitando no som

desejado.
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Depois de todos 0s canais mixados e os efeitos acrescentados, é hora
entdo de realizar a mixagem final, onde 0s canais serfo reduzidos aos dois
canais do estéreo convencional. E daqui que saird 0 som gque vocé ouvird em
um CD.

» Detalhamento da Mesa de Som

Esies sdo os canajs. Cada canal
pode controlar o sinal de uma
fonte sonora. Este modelo tem 10
canals, 08 quais podem ser
equalizados individualmenis,
enviar e receber sinais de efeltos
também independentes e
direcionar seu sinal entre os
canais esquerdo e direito. Aaui
existem duas eniradas de
microfones ou instrumentos & dez
entradas para sinais de linha
{somente instrumentos
glatronicos).

PR R

Ovares mu!ticais voii' Et desde o seu surgimento, no final
dos anos 60, até os dias atuais, porém, o seu conceito continua sendo o
mesmo: um sistema que permita gravar diversos canais independentes em
uma mesma gravacdo. Assim, podem ser gravadeos em cada canal um
instrumento diferente, para depois mixa-ios (mistura-los) pensando em detalhes
e possibilidades que a execugdo natural de um instrumento ndc proporciona.
Com isso, um flautim pode scobrepujar toda uma crquestra sinfénica, como

também uma nota de conirabaixo pode scar mais alta que fodos os outros

instrumentos.
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+ Evoluglo do Gravador

Os primeiros gravadores muiticanal foram de quairo canais, porém, seus
modelos mais conhecidos s30 os de dezesseis canais, como os utilizados peio
grupo inglés Cream na gravacao do album “Disraeli Gears” e por Frank Zappa
na gravacdo de “Hot Rats". Durante os anos 70 sua evolucdo foi tocante a
otimizacdo de tecnologias nele envolvidas, porém nos anos oitenta duas
grandes alteracfes surgem, os sistemas de gravacdc multipistas cassete,
disponibilizando essa tecnologia para um publico muito maior e fazendo surgir o
conceito do “estudio caseiro’, e os primeiros sistemas de gravagdo digital, gue

atingiram seu apice nos anos noventa.

Esse & um dos modelos mais
famosos de gravador multipistas cassste,
o Tascan 424, que permitiv o swgimente
dos estiidios domésticos, a partir dos
anos oitenta. Antigamente, gravavam 04
canais em fitas casseie de cromo, hoje
gravam ate 08 canais em MDs.

Tascan analdgico de dezesseis canals.
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Aqui, dois gravadores digitais: 0 Sony utiliza a mesma
conceituagio dos primeiros multipistas, enquanto gque
¢ Tescan incorpora toda uma série de inovagées,
dispensando a antiga fita de carrets! e utilizando fitas
de video HI-8,

» O gravador funciona assim;

2
Agul, vocé estd visualizando os 4
cabecotes de um gravador multipistas
com oito canais. Eles podem gravar
diversos canais  simultansamente, 6
dividindo a fita em areas que serdo
magnetizadas separadamente. | 8
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¢ Detalhamento do Estudio

Escolha do Estidio: Aquilo que se chama “setup do estidio” seria o
conhecimento previo do estudio onde vocé ira gravar seu material. Que tipos
de equipamento possuil, quem ja gravou ali, gue estilos musicals soam bem nas
salas de gravagdo, , guem s80 o8 engenheiros de audio, etc. Deverad também
se preocupar com o isolamento e a dimens&o das salas. Reunindo todas
essas informacgdes, vocé poderd determinar qual o estlidio adeguado para seu
trabalho.

Cabos: Pode parecer bobagem, mas os cabos de audio sdo um dos principais
probiemas nas gravacdes. Chiados e zumbidos sao totalmente dispensaveis,
por isso os capos devem ser festados, numerados e organizados antes de
cada gravacdo. Isso economiza muito tempo e otimiza bastanie os resultados
Microfones: A escoiha correta dos microfones pode determinar o sucesso ou
ndc de uma gravacéo. Perguntas como gue tipos de microfone o estidio possui
ou gue tipos de microfone o cliente deseja sdo fundamentais para uma boa
gualidade de gravacdo. A impedancia devera ser verificada, assim como as
fontes-fantasma de alimentacdo para microfones, uma vez que esses
elementos, se estiverem em desacordo com as especificagdes, poderdo causar
rufdos e distorcSes. Tente diversos “direct-box” para instrumentos elétricos 2

teclados, lembrando que esses “direct-box”, assim como os microfones,



possuem sutis diferencas enfre si. Procure ouvir atentamente ruidos e
distorgcBes nas captacbes de som, lembrando-se que o posicionamenio
correto dos microfones € indispensavel para uma boa gravacgdo. Aqui, 2
colocacdo correta do microfone em relagdo ao instrumento. Quando o assunio
sdo os instrumentos de sopro, muitos imaginam que colocar o microfone
diretamente posicionade para a boca do instrumento produzird uma boa
tomada de som, esquecendo-se que uma tomada de som que favorega uma
sonoridade mais global do instrumento scara sempre mais natural. Cada
instrumento tem sua especificidade em relagdc ao posicionamento dos

microfones, como, por exemplo, piano e baterias.

Tomada padro para um instrumento de sopro.
Note que o microfone ndo fica colocado na
boca do instrumento, mas sim formando um
angulo que capta todo o corpo do instrumento.
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Yista superior
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Esta ¢ uma tomada padrdo para
piano. Repare no posicionamento
dos microfones. um central que
terd o pan da mesa colocado no
ceniro, um parz ¢ canal dirsito
(pan da mesa colocado no direiio)
e um para o canal esquerdo {pan
da mesa colocade para o
esquerde). Com isso vocd terd o
som dos graves mais presentes no
canal esquerdo, os sons da regifio
aguda no canal direito e uma
ambiéngia gergi do instrumento no
cenirg, isto &, com a mesma
intensidade nos dois canais

Essa & uma iomada padrdo para
bateria. Repare gue esses
exempios s8c convencionais,
porém conlém ¢ necessério para
a realizacho de boas tomadas de
som. O resto ficard por conta da
especificidade de cada projeio e
da sensibitidade do produtor e do
engenheiro de dudio.




Mesas de Mixagem: Trim vs. Controie de volume. Nao “clipe” a entrada. Em
ailgumas situagbes, sera desejavei coiocar ifcdos os “faders™ em zero,
estabeiecendo os volumes inicias de gravagdo apenas com os trims. Isso da
uma representacao grafica instant@nea se o volume de um microfone mudar
duranie uma gravagdo. Sem nenhuma equaiizagdo, ouca 0 som “piano”,
questionando-se sobre a quaiidade do mesmo. O instrumento muitas vezes
pode possuir um som ruim, mas muitas vezes o microfone pode estar mai
posicionado. Mova-0 um pouco, procurando mudar sutiimente o anguio de
captagdo. Converse com o misico, e se eie disser aigo como “...eu sempre

toquei assim e o instrumento sempre soou bem...”, com certeza ha alguma
coisa emrada tecnicamenie. instrumentos aclsiicos, como piano, bateria e
outros, escute-os na sala de gravacio tampando um dos ouvidos com o dedo,
isso lhe dara uma dimensao bastanie proxima do som do instrumento. Lembre-
se que se essa etapa for mai resolvida, vocé provaveimente perdera foda a
gravacao.

Gravadores: procure ouvir atentamente chiados e ruidos da maquina sem a
fita. Provaveimente, se ai existir chiado ou ruido, eles estarac com certeza na
gravacao. Verifigue com atencaoc a ieitura dos Vus, verificando sua precisao
{basta comparar o sinal iido e o sinal gravado). Reduiores de ruido: DBX|
Doiby. Grave sempre umna triilha de SMPTE, porém jamais use reduior de ruido
nessa trilha. Também nunca ulilize redutores de ruido em gravacgdes digitais. E

jamais esqueca de providenciar a limpeza dos cabegoies de gravagao.



Digitai X Anaidgico: Logicamente, exisiem especificidades inerentes as
fecnoiogias envolvidas, que provocam discussOes apaixonadas aié hoje.
Alguns artistas, como Prince e Pink Fioyd, ndo gravam em sistemas digiiais.
Porém, se bem feita, uma gravacao pode ser tanto digitai ou anaiégica que as
diferencas serdo minimas. Confie no seu ouvido, na sua sensibilidade, e
lembre-se de apenas uma coisa: O dB em um VU de um gravador digital € O
dB mesmo. Quaiquer ganho acima disso resulta em imediaia e bruial
distorgaol.

Efeitos:
o EQUALIZADORES — mudam as caracteristicas tonais do som. Existem

basicamente dois tipos: o5 paramétricos e os graficos, sendo que ambos
devemn ser utilizados com extremo cuidado.

o COMPRESSORES - utilizados para manter o sinal constante,
diminuindo os fortissimos e eievando os planissimos. Utiliza-os sempre
no instrumento, n8o na mixagem.

o NOUISE GATES — Trabaiham como chaves liga - desiiga. Assim gue 0
nivel de sinal cai até um certo ponto, o sinai € desligado, blogueandoc
quaiquer ruido residual que pudesse soar mais eievado que o sinal.

» DELAYS, ECOS E REVERBERS — De todos os efeitos utilizados em
uma gravacdo, o mais conhecido deies € o reverberador. Criando
ambiéncias sonoras afraves dos recursos digitais, tormaram-se
extremamente popuiares e ulilizados em praticamentie todos os {ipos de

gravagao. Ja os delays e ecos sdo ufiizados em siuagOes mais



especificas. O segredo da boa utilizag8o desses recursos & }ustarﬁente a
parcimonia; aqui, o excesso transforma-se faciimente em ridicuio.

« HARMONIZERS - Sao uiilizados para aiteragcOes de afinagdes, tanto
para corrigir afinagbes erradas quanto para acrescentar harmonias.

« AURAL EXCITERS - Trabalham acrescentando leve distorcdo e
inversao de fase a onda sonora originai, criando um efeito chamado de
“psicoacusiico”. Sao freqieniemente uliiizados em caixas de baiena,

vocais e cordas sintéticas.
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10. O SINTETIZADOR

Exposicdo realizada em 1994, quando do langamento do Museu Moog, em Londres. (foio
Keyboard outubre 1984, pag. 14). A mUsica que vocd esta ouvindo & "Lucy Man", do primeire disco
do grupo Emerson, Lake & Palmer, lancado em 1870, grupo dgue estd intimamente ligado &
historia do sintetizador.

0 primeiro instrumento a utilizar o conceito de sintese foi construldo pela
Radic Corporation of America (RCA) em 1955, Chamava-se Mark Il e custou
cerca de $ 175,000 financiados pela Fundacdc Rockfeller. O aparelho possuia

2,40 m de altura por 5,50 m de comprimento, sendo os sons programados e



produzidos por escovas sensitivas, que passavam por furos em rolos de papel
(sistema semelhante ao das pianoclas). Os puisos eram entdo transmitidos para
a gravacgdo em fita. Porém, os primeiros sintetizadores confiaveis e resistentes
para serem utilizados ao vivo foram os sintetizadores desenvolvidos por Robert

&

Moog, gue ficaram conhecidos como Moog.

Detalhe de um frecho de uma gravacdo em pabsl perfurado.

Mote gque o3 pardmetros f& se pareciam basianie com o8

utilizados o3 nossos sistemas DL, nos demonstrando qgue 3

sodificacio da misica & mais antiga do gue muHos imaginam.

rRobert Moog ¢ fisico, e foi ¢ inventor do sintetizador controlado por
teclado, cujo protdtipo foi construido em 1964, Até entdo, os sintetizadores
eram engenhocas que funcionavam a partir de dados numéricos, ndo existindo
uma interface de comunicacic musical com 0s usuarios. Ac adotar ¢ teclado
cromatico, Moog talvez estivesse colocando na sua invencédo toda a carga de
tradic8o gue o feclado cromatico encerra, o gue acabou dirigindo o sintetizador
para caminhos onde o tradicional imperava, apesar das novidades timbristicas
razidas por ele, como € 0 caso de Walter Carlos (hoje Wendy Carlos) e seu

“Switchwed on Bach”.
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Moog Maodular, o mais famosce e completo
feclado construido por Robert Moog

O primeiro sintetizador digital a tornar-se padridc foi o DX-7.
Desenvolvido pela Yamaha, ele uiilizava processo de sintese por modulacio de
freqiiéncia (FM), sendo o primeiro desses equipamentos a conseguir um
resultado bastante expressivo na proximidade de alguns timbres por ele
gerados em relacdo aos instrumentos originais. Basta lembrarmos da
introducdc de “Oculos” dos Paralamas do Sucessc para comprovarmcs a
gualidade soncra do DX-7, principalmente em timbres percussivos. Porem,
tecnologias desenvolvidas por outras empresas, principalimente pela Roland,
apressaram o fim do DX-7, ao introduzir um novo conceito: a sintese a partir de

amostras do som do instrumenic original, conceito esse desenvolvido
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considerande as limitagdes de hardware existenies nos anos oitenta. Dessas
maquinas, a mais famosa foi o MT-32, ¢ primeiro sintetizador modular {(sem
teclado) a tornar-se campedo de vendas. N30 conceitue que todo sintetizador é
coniroiado por um teclado cromatico. Sintetizador @ guaiquer equipamento
capaz de gerar sons a partir da entrada de um controlador, que pode ser uma
guitarra, um microfone ou as ieclas de uma bateria eletrénica. As baterias
eletrbnicas foram os primeiros equipamentos MID! a se popularizarem entre os
masicos em geral, por dois motivos basicos: primeiramente, seu custo era
bastante inferior ao de um sintefizador, e, em segundo, sua soncridade era
bastante préxima do seu correspondente acustico. Essa proximidade deve-se
ao fato de que os sons percussivos possuem duracdo exiremamente curta,
sendo identificaveis basicamente durante o ataque, necessitando de pouca
memoria para armazena-los. Como um dos principais problemas para a siniese
de sons nesse periodo era justamente a
dificuidade em termos chips de memdria
capazes de armazenar  grande

guantidade de informacdes, as baterias

Bateria eletrénica Roland TR 707

eletrénicas, por terem pouca necessidade de meméria, acabaram por
popularizar-se rapidamente. Entre todas esses eguipamentos, a série TR da
Roland tornou-se famosa, como ¢ modelo TR 707 ao lado, ou ¢ TR 808, ainda

hoje extremamente utilizade. Outras marcas, como a LinnDrumm, também

i6l



tornaram-se referéncia, e basta ouvirmos qualquer cancdo do “Human

League” ou do Afrika Bambaata para que sejam encontradas.
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11. OS SAMPLERS

Os samplers provocaram uma grande ruptura na histéria dos
sintetizadores, ao trazerem, em 1982, o conceito de sintese por amostragem,
isto €, ao executar um timbre de piano vocé ndo estaria executando um som
sintetizado, mas sim um som amostrado a partir da sua origem acustica. Essa
tecnologia, na época de seu surgimento, era bastante rudimentar, uma vez que
boa parte das amostragens era realizada em oito bits e 22.050 Hz. O primeiro
equipamento dessa geracBo a fazer sucesso foram os samplers Emulator,
como os da foto ao lado. Porém, a partir de 1985, surgiram os samplers de 16
bits e 44.100 Mz, dos quais 0s mais famosos foram o Fairligh, utilizade por
grupos como o Art os Noise, e o Synclavier, popularizado por Frank Zappa.
Equipamentos grandes e pesados, os samplers foram reduzindo suas

dimensdes, até chegarem aos pequenos equipamentos de hoje, como $-780,

da Roland.

Acima, o Emulator, o primeiro
samplar; abaixo , o Fairlight, uma
dag mais completas maguinas ja
construidas,

Um dos sintetizadores - samplers mais
completos  construidos até hoje, a
conceituagBo empregada em  sua
tecnologia ainda  heje  permanece
revolucionaria. Porém, seu alic custe
aliade & invasdo dos teclados de facil
utiizaco e baixo cusio "made in japan”
descontinuaram sua produgio,

Roland 8-770




Os primeiros compuiadores pessoais aplicados a criagdo musical
surgiram no inicic dos anos oienta, sendo maguinas exdiremaments
rudimentares, baseadas em processadores de 08 pits, clock de 4, 7 MHz e
memoria RAM de 64 Kb (o que uma agenda eleirdnica poessul atuaimentis).
Porém essas imitagbes foram sendo suplantadas rapidaments, e no final dos
anos citenta essas maguinas eram rapidas e confiaveis, 0 que fez o prolocoio
MiDI gdifundir-se rapidamente entre 0s musicos e estidios do mundo iodo.
Porém, qual a func8o basica de um computador em um sisiema MiDi?
Basicamente, sles funcionam como sequencers. Lembram-se do que era o
codigo MIDI (informagSes sobre o som)? Pois 0 sequencer armazena uma serie
dessas informacbes, as guais s&o enviadas para os geradores de som e
transformadas em mosica. Todas essas informagbes s&o manipuladas pelos
usudrics em softwares especificos, conhecidos como sofiwares de
seguenciamento, como o Cakewalk ou o Cubasse. Além disso, 0©S
compuiadores podem armazenar informacies scbre 0S  sOns qﬁe um
sintetizador {8m na sua memoria, permilinGo sua edigao, podem irabaihar com
programas de criagdo musical automatizada (Jammer, Band in 2 Box) ou ediar
partituras {Encore). Todas essas possibiidades sac disponibilizadas no

oo £onomoaa g gme

universo MIDI, e, quando o assunto € WAVE, o computador pode substituir um
astidio de gravagdo muiticanal {logicamente gue com limitagBes, porém com

recursos exiremarments interessantes), como j2 visic anteriormente.
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Os primeiros sequencers nao eram baseados em microcomputadores. Eram
hardwares especificos, gue sobrevivem até hoje, principalmente pela
praticidade de transporte e resisténcia fisica. Além disso, ha quinze anos era
muito mais facil construir hardwares especificos, conhecidos comoe dedicados,
do que desenvolver programas para sistemas operacionais instaveis. Somente
apds a padronizagdo do MS-DOS e do Mcintosh € que os softwares de

sequencers popularizaram-se pelo mundo.

Tela do sequenciador Steimberg Pro - 24, desenvolvido

para microcomputadores Mcintosh, por voita de 1986,
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Uma interface € algo que permite a troca de informagdes. Em
informatica, as interfaces graficas atuam como conversores, fazendo com que
os codigos do computador possam ser convertidos em informacOes
compreensiveis pelos usuarios, e que essas informacdes também possam ser
converiidas em codigos de maquina. Por exemple, ao tocar uma segliéncia de
notas em um teclado MIDI, o computador convertera essas informacgdes em, por
exemplo, notas musicais visiveis na tela do monitor. Essas nofas serdo
manipuladas por vocé e depois convertidas novamente em codigos numéricos
para serem processadas novamente pela maquina. Existem trés interfaces
graficas de comunicagdo com o usuario utilizadas em programas MIDI:
~“staff (partitura)

-“Piano roll (rolo de papel perfurado)

-“Event List(codigo numeérico)

partitura & um
codigo preciso
para a
representacan

;;_,:_ Fie Eea fm o Bodine o Tk Tock Mvdow. o _ g
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musical, porém
a sua utilizacio

come interface
grafica nos pro-

gramas de

musica foi um
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O pianc roll inspira-se
nos antigos rolos de
papel perfurado
utilizados nas pianolas
do século passado.
Come curicsidade,
vale @ pena lembrar
que um dos conceitos
que deu origem aos
cartbes perfurados
utilizados nos
prirmeiros
computadores fol ¢ da
pianola. Nesse
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12. PRINCIPAIS GRAVAGOES

90

Jazz From Hell - Frank Zappa, 1888

Who's Afraid of Art of Noise? - Art of Noise, 1984
20125 - Yes, 1983

80
Autobahn - Kraftwerk, 1973
Brain Salad Surgery - Emerson, Lake & Palmer, 1973
Tubbular Bells - Mike Dldfield, 1873

The Dark Side of The Moon - Pink Floyd, 1973
Qctopus - Gentle Giant, 1973

70

Switched on Bach - Walter Carlos, 1969

Etectric Ladyland - Jimi Hendrix, 1968

Sergeant Peper's Lonely Hearts Club Band - Beatles, 1967
Pet Sounds - Beach Boys, 1966

60

Nesta linha do tempo encontram-se algumas gravagdes que podem ser
consideradas como fundamentais para uma melhor compreensdo do uso dos
recursos eletrbnicos como “meios expressivos” na musica pop. Os discos
referenciais podem ser encontrados na linha do tempo, bastando clicar sobre
seus nomes. Outras gravacBes de importdncia poderdo ser encontradas ao
clicar sobre “cutras gravacdes”. Aqui estdo apenas trechos das gravages.
Sera interessante gue vocé procure ouvir esses trabalhos na integre,
esquecendo muitas vezes das quesibes estélicas e concentrando-se apenas né

utilizacac do estidio e dos recursos tecnologicos.
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Beach Boys
Pet Sounds

Esse grupo fol um dos mais importantes e
inovadores, em uma epoca em que a
canc¢doc popular americana resumia-se a
triade carro - praia - garotas. Ainda qgue, no
pericdo de 1961-65, ¢ Beach Boys tenha

sido apenas mais uma banda de sucesso

voltada para os temas do pop californiano, a
partir de 866, através do trabalho de produior executado por Brian Wilson,
tambem lider do grupo, € que eles irSic revolucionar a linguagem de sua
época, com o album “Pet Sounds”. Um disco onde descobriu-se o estudio
como instrumento, em que pese os rudimentares equipamentos disponiveis na
sua epoca. Diversas camadas e instrumentos dos mais diversos, ruidos de
trens e cameras de eco para as vozes (recurso até entdo praticamente
inexplorado) fazem desse disco um trabalho que deve ser exaustivamente
ouvido para a mealhor compreensdo da utilizacdo do estudio na criagcdo da
musica popular. *Pet Sounds” & o primeiro trabalho onde encontramos os
elementos que até hoje nortelam a mdsica pop, sendo um disco cuja audicdo €

obrigatéria. Também ¢é extremamente interessante observar que a produgéo
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revolucionaria que cunhou essa sonocridade para ¢ grupo era realizada por um
de seus membros, e ndo por algum produtor externo ac trabalhc por eles
desenvolvido. Talvez seja justamente isso que faga com que a musica desse
grupo, apesar de extremamente inovadora e elaborada, sempre fenha sido
comercialmente bem sucedida, e que, se alguns trabalhos n3o ganharam nada
com suas remasteriza¢des digitais para CD, o mesmo ndo se pode dizer da
obra dos Beach Boys. A luz do laser traz um vigor surpreendente a todos os

discos do grupo.

Beatles
Seargent Peper's Lonely Hearts Club Band

Com certeza, 0s Beatles foram o maior
grupo da histdria do pop, revolucionando ¢
cendrio da cangdo pop dos anos sessenta,
solidificande ¢ rock como uma forma de
arte. Isso deveu-se principalmente 3 figura

de seu produtor George Martin, que além

de uma sdlida formacdo erudita, também
conhecia como poucos o estudio.
Nao deve ser esquecido que, quando da gravacio de “Seargent Peper..” a
fecnologia ainda era algo extremamente rudimentar, e ©s gravadores

muiticanais que existiam eram de 04 canais. Boz parte de todos os efeitos &
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climas que compdem esse disco tiveram de ser execuiados ao vivo, 0 que
com cerieza, valoriza ainda mais o trabalho. Mas & através de uma audigfo
cuidadosza dessa gravacdo que se percebe todo o cuidado técnico que a
perpassa, fazendo com que esses poucos recursos tecnoidgicos, utilizados des
forma criativa e inovadora revelem-se como uma poderosa ferramenta para a
criagao sonora. Ruldos campesires, um 6rggo a vapor viloriano, musica
nindu, muiias cordas, iudo isso misturado a habilidade melddicas desse grupo
fizeram desse irabaiho aigo inesquecivel para o publico. Da gravacio desse
album, até o final de sua carreira, 0s Beatles ndc se apresentaram mais ao
vivo, demonsirando que o esitdio ja estava virtualizando a cangao pop, na
medida em que permitia criagbes impossiveis de serem recriadas 2o vivo.
Mas o que interessa ¢ gue, oihando pelo prisma da tecnologia aplicada a
criagao da musica pop, "Seargent Peper..” € um dos seus irabainos mais

significativos.
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The Jimi Hendrix Experience

Electric Ladyland
Jimi Hendrix & considerado o maior
guitarrista do universo do rock, um musico
que reinventou seu instrumento. Essa
reinvencdo ndo deveu-se apenas ac seu
modo de tocar, exiraindo sons de seu

instrumento com praticamente todas as

partes de seu ceorpo (sdo lendarios seus
solos de guitarra realizados com os dentes), mas sim a uma criteriosa
exploracdo dos recursos eletrbnicos possibilitados por uma tecnologia que
entdo comecava a se desenvolver. Sua discografia oficial € extremamente
reduzida, contando apenas com quatro discos, 0s guais revelam-se, a uma
audicdo cuidadosa, verdadeiros métodos da utilizacdo criativa do estudio. Os
sistemas de gravagdc da época ainda eram compostios basicamente por
gravadores de 04 e 08 canais (Mendrix inaugurou o primeiro estidio com 16
canais dos EUA, o Electric Ladyland, onde ele, ironicamente, n&o realizou
nenhuma gravagdo) e o0s processadores de sinal eram extremamente
rudimentares, mas os resultados por ele obtidos até hoje permanecem
singulares e praticamente impossiveis de serem imitados. “Electric Ladyland”
foi seu segundo disceo, lancade em 1968, no auge do psicodelismo, uma
gravac8o onde ele, auxiliadc por dois engenheiros de som, transcendeu os

limites do rock de sua époce, principalmente ao manipular o estldio como um
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instrumento repleto de novas possibilidades, como fitas invertidas,
posicionamento de microfones fora do padrdo convencional, ruidos dos mais
diversos, entre outros procedimentos ndo habituais. Isso faz de “Electric...” um
disco cuja audigdo é fundamental para que possamos compreender a utilizacio

dos meios tecnoldgicos na criagdo musical.

Switched On Bach

Walter Carlos

Talvez esse disco seja © mais importante

frabalho da historia da musica referente a

recursos eletrénicos aplicados a criagdo musical.
Uma proposta, para a época, revolucionaria:
utilizar os recentes sintetizadores desenvolvidos
por Robert Moog para executar uma serie de
obras de J. S,

Bach. Se a idéia podia parecer extravagante, ¢

resultado foi surpreendente, e ainda hoje, frinfa anos depois, a minuciosa
construg@o timbristica de Walter Carlos (hoje Wendy Carlos, depois de
uma cirurgia para mudanca de sexo) é surpreendente, antecipando em muito

fimbres que somente seriam disponibilizados a partir da sintese digital dos

anos 80. E um disco que vale uma audicéo cuidadosa, e, para tanto, aqui estdo
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aiguns trechos importantes que vocé podera ouvir, como itambém ler
atentamente o iexto da contracapa. A qualidade sonora podera nao estar
perfeita, mas devido as dificuidades para enconirar essa gravagao
remasterizada, optei por edita-ia a partir de uma antiga gravacao em vinil por

mim remasterizada.

BACH A LA MOOG ~ texto da contracapa do disco:

"Em 1782, Mozart transcreveu varias fugas de Bach para trio de cordas. Desde
entdo, o fascinio exercido por Bach sobre muitos grandes virtuoses e compositores fo
tal que os levou a roubar um tempo das suas proprias ocupaghes mais importantes
para dedicd-lo a transcricgo da sua musica. Assim, as obras de Bach tém sempre
exercido uma airacao magnética permanente sobre os musicos, € mesmo hole em dia
estes retomam freqientemente o esiudo de sua arte a fim de aperfeicoarem ainda
mais a sua propria. E natural, portanto, que os compositores atuais de musica
eletrénica tenham continuado com essa tradicao.

Aparentemente, a muisica eletronica tem muito 2 oferecer a Bach: muitas
caracteristicas barrocas, tais como vivas ¢ brithantes sonoridades, dindmica de escalas
e gilo relevo de vozes  s&¢ aiguns dos tragos mais marcantes da masica eletrbnica
{De fato, nenhuma combinacio de instrumentos modernos poderia atingir a clareza de
tessitura desta gravacao. Afinal, cada nota e linha melddica podem ser ouvidas - 0 que
foi um dos nossos principais obietivos guando iniciamos o trabalho com Bach.). Mas é
evidente que existe muito mais do que clareza em Bach. Ha dois anos, este disco nao
podena ter sido fefio. Com o equipamenio enido existenie, obler as quaiidades que
proporcionassern uma boa execucdo era uma tarefa ingrata, tempo perdido e,
consequentemente, um empreendimento inGtil. Mesmo o fraseade rudimentar, a
articuiacdo ou modulacao do timbre poderiam envoiver muitas horas cansativas para a
producao de uns poucos segundos de misica. Crescendo e diminuendo, os dois meios
mais comuns da expressao musical vocal ou instrumental, exigiram manipuiacio mais
trabaihosa e calcuiada de controles de volume e de filtros. As tentativas de
programacio ou de compulacio no senlide de aulomatizar a espontaneidade eram
imteiramente uma questao de adivinhacio, € o masico nao tinha condigbes sequer de
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ouvir, € menos ainda de modificar, um som a medida em que este estava sendo
produzido. Somente as maneiras menos sofisticadas de expressao, isto €, contrastes
de dinamica e de timbre, podiam ser controladas satisfatoriamente. Estas e outras
limitacOes eram evidentes sempre que uma composicio eletrdnica apresentava uma
linha melddica de natureza instrumental.

Foi diante deste impasse que Walter Carlos implorou a BoB Moog, o inventor do
sintetizador para fins comerciais, para trabaihar com eie no desenvoivimento de novos
subsisternas mediante os quais a producio de matizes mais sofisticados de expressic
pudesse ser coisa exeqiivel. O sintetizador modificado, fruto da colaboracao de
ambos, resuitou num instrumento musicai. Como quaiquer instrumento musicai, tem
possibilidades extraordinarias e limitagfes exasperantes. Para se poder executa-ic
com perfeicdo € preciso ter tanta habilidade, pratica, talento e gosto quarnto o que se
faz necessario para focar bem qualquer instrumenio, e, alem disso, € imprescindivel o
ouvido de um compositor par§ captar sons novos e diferentes. S8¢ necessérios
freqlentemente dois pares de maos e varios pés para tirar rendimento de tudooque o
sintetizador pode oferecer, porém o instrumento esta sendo sempre aperfeigoado.

Este disco, portanto, € um campo de provas tanto para o sintetizador como para a
nossa arte musical de colabora¢io Tentamos fazer com que nossas execugdes fossem
musicaimente expressivas, eietronicamente idiométicas, e espirifual @ musicaimente
figis & Bach - condicbes essas provavelmente ndo de todo congilidveis. Levamos horas
para conseguir que alguns sons saissem perfeitos; outros foram montados e depois,
infelizmente, postos de iado; as vezes tinhamos que escoiher entre a técnica e ©
espirito; de oulras vezes, 0 omamenic estava historicamente correto, porém néo
“soava”; muitas sessbes foram dispendidas em repensar, retocar, remixar e rejeitar.
Mas, finaimente, logramos resuitados que consideramos musicaimente vaidos. Com
todas esias dificuidades, as grandes obras de Bach foram um sempre renovado motive
de inspiraco para ngs, de modo que € com um sentimento de profunda humildade que
as apreseniamos a vocés em roupagem elettbnica. Este disco comeca,
apropriadamente, com a transcrigio de uma transcricio. A Sinfonia da Cantata n©28 2
uma elaboracio maravilhosa do Prelidio da Partita em Mi Maior para Violino Solo.
Bach transpds o trabatho um tom abaixo, transferiu-o, nota por nota, para o érgao, e
depois acrescentou trés trumpetes, timbales, cordas e oboés, ransformando-the a
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cadéncia de despreocupada alegria para uma triunfanie afirmagdo. O PrelGdio Coral
Jesus, Alegria dos Homens' é o fecho das duas metades da Cantata n.o 147 de Bach,
para a Festa da Visitagdo. A figuracdo das cordas - dilatada, fluida e agradavelmente
ambigua na estrutura da frase - adapia-se, contudo, brilhantemente, a regularidade da
meiodia do coral. As invencdes de Bach ndo sé fiveram propésitos didaticos como sio
também modelos de composicio A extraordindria técnica do “stretto” na Invencio em
Si Bemol podia bem despertar a inveja de compositores de quaiquer época. Neste
disco esto inciuidas trés das invencdes a duas vozes, as de tonalidade de Fa Maior,
S| Bemoi Maior e Ré Menor. Em lugar do outrora famoso arranjo de August Witheim
para violino solo (na corda Sol) da Aria para Cordas e Continuo, da Sufte em Ré Maior,
oferecemos nosso estudo em sonondade de madeiras (palhetas), o que mosfra que as
vozes graves sdo pelo menos tio0 imporfantes quanto a famosa melodia. Esta
reaiizacao apresenta os efeitos mais sutis do disco, e é dedicada 4 memdria de Marcel
Tabutesu, que durante anos foi o grande sofista de oboé da Orquestra de Filadéifia. O
Prelidio em M Bemol Malar (o Cravo Bem Temperado, 1, 7) é, na verdade, uma
gigantesca introducdo e uma fuga dupia, com o tema de introducdo reaparecendo
como segundo tema da fuga. Nao ha palavras para expressar o crescente e poderoso
efeito da composicdo. Varios criticos fizeram objecies ao vivo bom humor da fuga
propriamente dita (rés wvozes), que consideraram improprio depois da soiene
majesiade do Preiidio. Na verdade, este € um verdadeiro contraste do seu
predecessor, sendo 150 bem recebido como Trinculo depois de Préspero. O Prelldio
em Dé Menor {o Cravo Bem Temperado, 1, 2) da um magistrai exempio de como Bach
imprime genialidade a uma convencao arlistica. Durante trés quarios de sua extenséo,
apresenta-se como qualquer preladio 'arpeggio”, contente em conseguir seu efeito por
meio do impuiso estrutural da suas figuras caracteristicas. E£nido, jusitamenie quando
alinge um ciimax impressionante, as coisas se complicam. A voz grave desce em um
solo irado, o tema caracteristico voa em redemoinho, € € necessano um recitativo
apaixonado para restabeiecer a ordem. A Fuga (a trés vozes) € notavei pelas iongas
passagens de escalas em semicoicheias que lhe dao especial importancia. O Preiudio
Coral 'Wachet auf, ruft uns die Stimme" consta da Cantata 140, que é uma renarracéo
da 'Pardboia das Dez Virgens”. Os tenores no coro inserem a arcaica e irreguiar
Melodia do Coral de Philiipp Nicoisi na linha quase que simetricamente guadranguiar
da regifio aguda das cordas. Este ¢ outro trabalho que Bach transcreveu para orgac. o
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terceiro ‘Brandenburgo” faz parte de uma colegdo de seis concerli  grossi para vanada
combinacao de instrumentos e que ndo foram suficientes para que Bach conseguisse
um emprego com o Margrave de Brandenburgo. Trés violinos, trés violas, trés cellos e
baixo, juntamente com o sempre presente continuo, juntam-se numa orquestra barroca
de proporches medias. Mais do gue freqlientemente, entretanto, dividem-se em
grupos solistas ou se aventuram em passagens de solo, com resultados fascinantes.

A primeira terga parie do primeiro movimenio € um debate exaustivo do ‘tutli” da
abertura. O restante é um estudo marcantemente eletrdnico que ndo se ouve em
nenhuma outra parte do disco. O dltimo movimento € muito menos complexo do que ¢
primeiro. Uma danca alegre e arrogante, repieia de exuberancia, com brilhantes solos
do primeiro violino e da primeira viola. Como Bach conseguiu preservar a sonoridade
do primeiro movimento com uma {ao leve tessitura, € um segredo que ele compartilha
somente com 0s maiores mestres.~Benjamin Foikman.

A misica eletrbnica comegou como uma experiéncia estética na qual os primeiros
compositores de misica eletrnica permitiram que 0s processos basicos e 0s materiais
comuns da “composicao ciassica” eletronica ditassem tanto a forma como o conteddo
da sua masica. Hoie, apesar da existéncia de equipamento sofisticado para a
producdo eletronica de musica, poucos compositores deram-se ao trabalho de
desenvoiver e combind-io em habilidade técnica, critério estético e destreza manual,
combinacdo essa que ¢ geraimenie associada 4 execucdo profissional da misica
tradicional. As realizacdes de Walter Carlos contidas neste disco sdo0 uma fascinante
exibicdo de virtuosidade em termos eietrdnicos. Mas Carlos foi muito aiém de mera
vittuosidade. Eie demonstiou que o veiculo da misica eletrOnica & apropriado a
execucdo de muita muasica tradicional, e, assim fazendo, incorporou definitivamente os
veiculos eletronicos as principais correntes da historia da musica. Este LFP é até
agora a mais admiravel experiéncia em mdsica elelrdnica.- Robert Moog™



Octopus
Gentle Giant

De todos os grupos progressivos, o Gentle
Giant foi ¢ mais radical deles. Um radicalismo
Que estava presente em todas as atividades
musicais desenvolvidas pelo grupo, desde a
escolha do repertério até as capas de seus

discos. Misturando mdsica celta, folk bretio,

rock, jazz, musica erudita e outras
sonoridades exoticas, o Gentle Giant foi ¢ mais interessante grupo dos anos
70 no cenario progressivo. Tinham um publico razoavel, mas extremamente
fiel, porém, segundo seus integranies, jamais ficaram ricos, pois todos os
tucros de shows e gravacdes eram canalizados para a compra de
equipamentos. O habitat desse grupo era o estudic. E incrivel ouvir seu
repertério hoje, imaginando que ele foi registrado em uma época em que ainda
nem existiam os sistemas Dolby para a reducdo de ruidos. Poucos grupos
utilizaram o estudio tao exaustivamente, uma vez que a média de tempo gasto
por eles para cada gravagéo era de gquase um ano, onde todos os recursos
existentes eram exaustivamente utilizados. A faixa aqui utilizada como
exempio, "Knots" & uma boa demonsiracdo de como eles sabiam trabalhar a
expressividade do estidio e dos equipamentos eletrdnicos. Para desfrutar

dessa criatividade, o grupo, a pariir do terceire LP, sempre se auto-produziu, e
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criou coletivamente. Hoje, com uma certa dificuldade, € possivel encontrar

todos seus discos em CD, os quais sdo uma audigdo indispensave!,

Pink Floyd
The Dark Side of the Moon

Com certeza, o disco mais famoso da
historia do rock progressivo. Campeé&o de
vendas, marcou foda uma geracdo de
musicos e fez do estudio, na acepcgdo
plena da palavra, © mais poderoso

instrumento para a criag8o musical. Foi

também um dos primeiros grupos a
reiras u cupa Eos infeiros dos discos de vinil, como as
contidas nos discos “Aton Heart Mother”, de 1970, ou “Meddle”, de 1971. O
apice dessa busca pelas possibilidades tecnolégicas do estldio, que havia sido
iniciada de modo mais consistente a partir do album “Ummaguma”, de 1968, foi
a realizagcdo de “The Dark..”, um disco que lavou nove meses para ser
finalizado, com sessbes de gravacgBes diarias de 08 horas. Uma das
curiosidades desse disco € o fato do engenheiro de som ter sido Alan Parsons,
que depois formmou-se um artista de bastante sucesso na area do rock
progressivo, ¢om um grupo intitulado “Alan Parson’s Project” que durante mais

de dez anos somente realizou gravacbes, sem aparigcdes ao vivo.



Em "The Dark...", ruidos de caixas registradoras, moedas caindo, batidas de
coragéo, gritos e risos ndo servem apenas como ilustragdo para passagens
musicais, eles sdo a musica, ao serem incorporados ao discurso musical do
grupo, como a abertura de “Money”, onde a célula ritmica de 7/4 & exibida

primeiramente pelo ruido de uma caixa registradora, posteriormente sendo

seguida pelo resto do grupo.

Mike Oldfisld
Tubbular Bells

Tubular Bells € um disco raro na histdria da
musica popular. Primeiramente, por ser um
disco basicamente progressivo e ter chegado
ao primeiro lugar da parada britanica e 1a ter
permanecido por muito e muito tempo, sendo

extremamente bem vendido até hoje. E, em

segundo lugar, por ter sido realizado por
um garoto de entdo dezessete anos, que executou todos os instrumentos (mais
de vinte) sozinho, durante o ocutono de 1972 e a primavera de 1973, utilizando-

se apenas de um gravador de dezesseis canais & uma mesa de mixagem.



Talvez tenha sido ¢ primeirc disco “virtual® da musica pop, uma vez que
somente foi reproduzido ao vive poucas vezes, sempre com o auxilio de
agrupamentos sinfonicos. A utilizacdo que Mike Oldfield faz do estudio & algo
exemplar, criando a conceituacdo de mulli-instrumentista que perpassaria o
pop dai por diante: a do musico que ousa produzir um disco sozinho, sem a
ajuda de nenhum oufro instrumentista, contando apenas como grupo com as
possibilidades de um gravador multipistas ¢ de uma mesa de som. Muitos
outros tentaram, mas “Tubular Bells” soa até hoje como um dos melihores,

sendo o melhor frabalho na area.

Emerson, Lake & Palmer
Brain Salad Surgery

O Emerson, Lake & Palmer foi ¢ primeiro
grupo pop a utilizar um sintetizador em
uma apresentacdc. Fol no festival da liha
de White, em 1970, e o sintetizador era o
rudimentar  Mini-moog, ¢  primeiro
sintetizador portatii controlade por um

teclado cromaticc. Dai em dianie, a

carreira do grupo sempre foi marcada pelo envolvimento com

sintetizadores das mais diversas espécies, os quais tomaram o lugar da
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guitarra eiéirica na ent8o tradicional formagdo de um power-frio. Ao inves da
guitarra - baixo e bateria de grupos como o Jimi Hendrix bExperience € 0
Crearn, teclados — baixo e baieria, teclados esses composios por muitos
sintetizadores, érgaocs sletrénicos e de tubo e piano. O reperiono do grupo
compreendia uma miriade de idéias que iam desde o erudiio ao rock
pesado, sempre (rejcriado através das novas possibilidades timbristicas dos
sintstizadorss Moog, como, por exempio, a gravagao a0 vivo do grupo para
“Pictures at an Exibition”, em 72, ou a recriagao para o Quarto Movimento do
Primeiro Conceric para Piano e Orquestra {("Tocaita”), de autoria do
compositor argentino Ginastera. E interessante notar que os sintetizadores,
nesse grupd, ndo se limitaram ao seu controlador fradicional, que era o
teclado cromatico, passando a serem contfroiados também por instrumenios
de percussao, como os utiizados na faixa qus vocé esta ouvindo ("Tocaita”).
Muitos detratores afirmam gque ¢ som produzido por esse frio sempre ol uma
experiéncla megaiomaniaca e estéril, porém € inegavel que, se o rock
aproximou-se do erudito, muito deve-se a eles, como fambém ¢ inegavel &
importancia desse grupo na popularizagdo do usc dos sintetizadores na

musica pop.
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Kraftwerk
Autobahn

{ Kraftwerk € a base de todo 0 “pop eletrénico” que
foi @ & praticado pelo mundo tedo. Surgido nos anocs
70, foi 3 primeira banda eletrdnica a conseguir
sucesso mundial, através da faixa tiulo do album

“Auicbahn”, com mais de vinte e dois minulos.

Seusom sempre fol centrado em instrumenios eletrénicos e sintetizadores
dos mais diversos, muitos dos quais construidos no préprio estidio do grupo,
o Kiing Klang. A misica produzida por eles sempre socu diferents e estranha,
marcando e influenciando grupos t80 dispares gquanto Afrika Bambaata e
Human League, como tfambém frazendo novos procedimantos na abordagem
do som eletrnico. E assim em “Autobahn’, gue narra um passeio de carro
por uma aulc-estrada alema, masica descritiva emcidurada pela sletronica,
algo como imagens convencionais reproduzidas em holografias. Todo os
trabalnos desse grupo merecem ser ouvidos com atencgdo, percebendo as
svoluctes de linguagem gque ccorrem juntamente com a evolucBc dos
sintefizadores. E imprescindivel cuvir “‘RadicActivity”, de 1975, verdadeire
tratado da sintese analdgice, e "Eletric Cafd”, de 1888, j& realizado sch a luz
dos sampiers de 16 bits como o Fairlight. Mas tambem & necessaria uma

sudicac cuidadosa em “Autobahn’, que, apesar dos recurscs extremamente
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precarios com que fol realizado, soa inovador e, com certeza, totalmente

inusitado para os padrfes da época

Yes

20125

O Yes foi uma das bandas progressivas
mais famosas e seguidas nos anos 70,
através de uma sonoridade
grandiloqliente e repleta de recursos
eletrOnicos dos mais variados. Apenas

para itustrar, o guitarrista Steve Howe

alternava-se enire mais de vinte modelos
e instrumentos diferentes, e o seu tecladista Rick Wakeman utilizava mais
de 20 teclados eletrbnicos, segundo dados de 1974. Boa parte desses
equipamentos era construida especificamente para eles, em busca tanto de
uma sonoridade original guanto de novas possibilidades eletronicas. Além
disso, 0 Yes tornou-se, durante ¢s anos 70, um padro a ser seguido quando o
assunto fosse rock progressivo. Porém essa sonoridade acabou por
transformar-se em uma camisa de forga, fazendo com que o grupo chegasse
ao0s anos oitenta como uma parddia de si mesmo. Mas “90125% o primeiro
disco do grupo a fazer sucessc nos anos oitenta, foi um frabalho bastante
ousado na questo do estidio e dos entdo primeiros recursos eletrdnicos

digitais. Tendo como produtor, engenheiro de som e programador de teclados
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aquilo que viria a ser no ano seguinte o grupo “Art of Noise”, “50125" soa até
hoje revolucionario, principaimente pelo uso dos “samplers” na faixa de
abertura, e pela edicdo de vozes na faixa “Leave If". Talvez seja um trabalho
emblematico, aponiando para boa parte das estéticas que decorreriam da

sintese digital e dos samplers que invadiriam os anos oitenta.

Art of Noise (Who's Afraid of?) The Art of Noise?

QO grupe, formade no inicio dos anos oitenta,
teve como proposta basica a uiilizac8o do
gstidio para desenvolver sua sonoridade,
que misturava colagens eletronicas, techno
pop, funk e pitadas de world music.

Inicialmente produzide por Trevor Homn

produtor de Franks Goes to Holywood, Yes,
Seal enfre muitos outros), o grupo teve como nlcleo basico Anne Dudley, J.
J. Jeczalik € Gary Langan (lambém produfores). Em uma época em que a
tecnologia digital ainda engatinhava, com o surgimento dos primeiros samplers
de 08 bits, eles reinventaram ¢ uso dos teclados eletrénicos e da manipulacao
sonora de elementos tradicicnais, realizando um ftrabalho que & referencial

obrigatorio no génerc. Além disso, a extensa atividade de seus membros como
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produtores e/ou musicos de outros grupos influenciou toda uma geragéo
durante os anos compreendidos entre 1980-85, sendo que boa parte da
estetica do pop briténico desse periodo foi criada por esse grupo,

Isso faz do "art of noise” um referencial obrigatério quando se menciona
qualquer recurso tecnolégico aplicado a producdo sonora da musica popular,
principaimente por terem antecipado diversas tendéncias que seriam
incorporadas posteriormente, principaimente as referentes ao universo
"techno". Seus discos, apesar de extremamente dificeis de serem localizados,
merecem uma audicdo atenta e cuidadosa para desvendar suas sonoridades
repletas de inovacdes e procedimentos ndo habituais, que revelam-se, acima

de fudo, uma completa aula de produgdo.

Frank Zappa - Jazz From Hell

Frank Zappa foi um dos Unicos artistas a
compreender a importancia dos recursos
eletrénicos no processo criative da musica
pop. Ndo somente os recursos fradicionais
do estldio, como gravadores e mesas de

som, mas também ioda uma série de
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procedimentos que remetem & musica eletroactstica. Esse dominiodo
eletrbnico era aliado a um  profundo conhecimento de composicac
musical (Zappa estudou composicdo contempordnea seriamenie, tendo sido
aluno de Edgar Varése), resultando em uma série de mais de oitenta discos
gravados em seus quase irinta anos de carreira, ceifados por um cancer em
1993. Um dos seus mais significativos trabalhos foi, com certeza, esse
“Jazz...", principalmente por ser um disco gue, a excecdo de uma Unica faixa,
foi totaimenie produzido através de um Synclavier DMS executado por Zappa
em um longinguo 1988. "Jazz...."ganhou o Grammy de melhor disco de jazz,
sendo uma obra cuja audicfio & indispensavel por dois fatores: primeiro, pela
soberba musica que contém, e, em segundo, por mostrar um usoc da
tecnologia como “meio expressive” como raramente se encontra na mdsica. £
um disco que pode ser considerado um marco divisor, como um frabalho que,
pela primeira vez, trouxe a piblico as imensas potencialidades da tecnologia
digital, materializadas através do talento de um compositor como Zappa e de

um equipamento que tornou-se antolégico, como o “Synclavier DMS”
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13. OUTRAS GRAVACOES REFERENCIAIS

Freak Out - Frank Zappa & The Mothers of Invention, 19686

Freak Out foi lancade em 1866, tomando-se de imediatc um irabalho
revoiucionario por dois motivos: foi 0 primeiro album duplo da histdria do pop e
o trabalho pioneiro na ulilizacdo de recursos oriundos da estética sletroacistica
no rock. Dai por diante Zappa sempre reinventaria ¢ rock, mas Fragk Out com
certeza foi um marco, em uma época onde a tecnologia de gravagdo ainda
resumia-se & rudimentares maquinas de 04 canais. Talvez esse trabalho seja
muilo mais represeniativo que “Pet Sounds” ou “Sergeant Peper’s....”, aigo gue
ainda & provocar muitas discussfes. Vocé estd ouvindo “The Retum of the

Son of Monster Magnet”.

Led Zeppelin Vol. 2 - Led Zeppelin, 1969

O Led Zeppelin, juntamente com o Deep Pumple e o Black Sabbath, é
considerado como um dos criadores do conceilo heavy metal O concelic
desgastou-se com o tempo, porém o som do grupce continua até hoje a ser um
referencial para icdos 08 mUsiCos gque se interessem pela linguagem pop.
Hiperamplificando as origens do rock, isto & ¢ blues, como podemos ocuvir em
‘Dazed and Confused”, e misturando © resultado dissc as sxperimentacles
psicodalicas, o grupo cnou uma série de trabalhos antoldgicos, os quais devem
ser de audicdo cobrigatdria, principalmente pelas sonoridades decorrentes

dessa linguagem
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o indigo - J.J Perrey, 1872, J.J. Perrey gravou "Moog indigo” em 1872, uma

espécie de disco-demonstrag8o para as possibilidades do recém descoberto
sintetizador Moog, através de uma série de temas que pendiam muitc mais
para o humoristico que para o musical. A faixa que vocé estd ouvindo chama-
se€ “The Elephant never Forgeis” { & nds também nao) e fol exaustivamenie
ytilizada em diversas situacBes de humor televisivo. Também vale a pena
iermos o texio da csni?ac_apa dessa gravacdo: “Sem um navio Colombo néo
teria atravessado o Atidntico, assim como ndo teria sido possivel a Galileu ¢
mapeameanto do sistema solar sem um telescépio, por rudimentar qus fosse; o
caminho aberto pelo Sintetizador MOOG pala o futuro da misica esta além do
que podemos sonhar. O MOOG é o exraordindrio instrumento musical da
nossa idade eletrdnicz, e stuaimenie relne uma infinidade de instrumentos
num 50. Um teclado de cinco oitavas como o do piano opera um sistema de
osciladores  interligados, ampiificadores geradorss de  sinais, filros,
misturadores e coniroles de voltagem que podem produzir qualquer variacéo
de iom, freqiéncia de onda, mistura de scbretom, com gqualquer timbre,
dinédmica ou fom. A utilizacBo de gravacgbes multi-canais proporciona ao
operador a possibilidade de ir superpondo som sobre som, linha melodica
scbre linha melddica, ritmo sobre ritmo, sem perder uma nota pois tudo fica em
pistas separadas e abrindo sempre novas possibilidades, onde o limiie € a sua
imaginacéo. O mais notavel dos instrumenios n2c € nada sem um cérebro

a comanda-lo, @ JEAN JACQUES PERREY reline as qualidades de um mysico
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€ de um cieniista, com um sentido especiai para o que a musica popuiar tem
de alegre e vivaz. O modo como Paganini pensava em termos de violino,
PERREY pensa musicaimente em termos de MOOG. Aigumas destas cangtes
s30 suas; oulras de diversas pesscas. Todas foram dimensionadas para o
MOOG, de forma a tomar a musica nele executada uma desfrutavel
experiéncia’.

Traducgdo: OLAVO BIANCO

PopComn - Hotbutter, 1972. Uma das primeiras musicas realizadas com
sintetizador a atingir uma boa coiocag@o em uma parada pop (quinto iugar em
Agosio de 1972 na ingiaierra, e posigbes semeihantes em diversos outros
paises). N@o da para sabermos que sintetizador foi usado (auditivamente,
parece ter sido um ARP) nem para identificar alguma inovacgio estética nesse
exempio tipico de uma cangac descartavel. Porém, ao colocar o sintetizador
em justamenie uma obra desse porie € que reside o mérito desse grupo

chamado "Hot Butier” e sua cangio "Popcom”.

A Night at the Opera - Queen, 1974.0 Queen foi, entre os grupos pop de
grande apeio comerciai, um dos que meihor utiiizou o estadic de gravagao. A
faixa “Bohemian Rapshody™ que vocé esia ouvindo € um bom exempic disso,
sendo até hoje considerada como uma das grandes gravacdes dc pop. Além

de um som basianie pecuiiar, bons instrumeniistas e um pieno dominio do
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estidio, o Queen, até os anos oitenta, ndo utilizava sintetizadores em suas

gravacbes.

\Stratosphear - Tangerine Oream, 1975. O Tangerine Dream foi o ouiro
grande grupo do rock eletronico aiemdo, em contraponto com o Kraftwerk.
Menos maquinais e muitas vezes proximos de uma esiéiica psicodéiica,
utilizaram-se muito bem dos sintetizadores para a criagdo de suas viagens
sonoras. Essa faixa € um frecho de “Stratosphear”, um dos grandes sucessos
comerciais do grupo. Sua discografia € facii de ser encontrada, porém, muito
cuidado, pois em meados ci;)s anos oitenia eles perderam 0 progressivo e

tornaram-se muito mais proximo do pop chato.

Heaven and Heli - Vangelis, 1875. Vangeiis fol um dos arlistas que mais
popuiarizaram o uso dos teciados eietronicos, bem como criou também um
modeio de composigao que Toi utilizado ate a exaustdo por diversos ariistas:
pequenas céiuias, geraimente escriias em escaias pentaibnicas, que se
repetem até a exaustao, com pequenas variagies de dinamicas e timbres. Em
que pesem todas as ressaivas estéticas quanto a aiguns trabalhos de Vangelis,
esse “Heaven and Hell", de onde foi retirado esse trecho que vocé esta
ouvindo, pode ser considerado como um dos mais significativos trabainos de

sua época.



For Ou - Prince, 1979. Prince gravou seu primeiro disco em 1979, com vinte
anos, tocando todos os instrumentos, em uma fusdo de funk, rock, soul, jazz e
o que mais the interessasse. Seu trabalhc sempre teve uma preocupacao
muito grande com 0s recursos elefronicos, principaimente com as
possibilidades de mixagem oferecidas pelo estudio, 0 que lhe permitia, em
grande parte de seus discos, gravar sozinho. Esta faixa que vocé esta ouvindo

€ de seu primeiro disco.

My Life ...- David Byrne & Brian Eno, 1982. "My Life in the Bush of Ghosts”,
realizado e produzido por David Byme & Brian Eno foi um pilares da world
music, € um dos discos que mais utifizou o estudio e os samplers na sua
criacdo. A idéia basica do trabalho foi pingar de radios diversas falas exdticas,
como um pastor enfurecido, um exorcista, um pregador muguimano e outros,
editando esse material @ mixando-c a uma base pop. Com isso, esse disco
continua até hoje a desafiar horizontes € mostrar que talenio e competéncia
sempre scbrepujam g técnica, uma vez que, na época, a amostragem digita

dos samplers ainda era incipiente.

Sun City - diversos, 1985. Sun City foi um disco beneficente, realizado em
prol das manifestacbes anti-apartheid, em 1985, for mais de quarenta artistas
do porte de Milles Davis, George Clinton, Herbie Hanckock, Afrika Bambaataa,
Peter Gabriel e muitos outros. E um dos methores trabalhos ja realizados até

hoje na finha de eletrofunk, como também na pioneira utitizacdo de samplers
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mais elaborados. A faixa que vocé esta ouvindo € a faixa tituio do disco, e vaie

a pena ouvir esse curioso cruzamentio de tecnologia e politica.

Electric Cafie - Kraftwerk, 1986. A gravac@o desse disco marcou a chegada
do Kraftwerk a tecnoiogia digital dos sampiers e editores digitais de audio. Com
esses recursos eles realizaram um frabaiho que antecipa boa parte de todos 0s

sons que podem ser ouvidos até hoje.

Art of Noise - The Best Of..., 1988. G que mais prejudicou o primeiro disco do
Art of Noise foi a precarieda&e tecnoiégica de sua época. Porém, os discos
iancados pelo grupo a partir de 1985 revelam-se como precursores de foda a
estética que viria a seguir no pop eletrénico. A faixa que vocé esta ouvindo
chama-se “Yebo', e & uma interessante mistura de sonoridades e etnias. Com
certeza, todos os discos do Art of Noise devem ser uiilizados como gravagdes
referenciais por todos aqueles que se interessem peias possibilidades dos

recursos eletronicos.

iaurie Anderson - Home of The Brave, 1989. Laurie Anderson foi uma das
mais singulares artistas do pop e vanguarda americano dos anos 80.
Utilizando-se tanto de instrumentos aclsticos modificados, como os violinos
WMiDi, quanto dos recursos do Synciavier, Laurie criou aigumas obras muito

interessantes. E, mais do que isso, conseguiu leva-ias ao grande pibiico, uma
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vez que boa parte de seus ftrabalhos sempre chegaram as paradas

americanas.

Don’t Worry, Be Happy - Bob McFerrinm 1989. Bobby McFerin € um dos
cantores mais originais do jazz, principaimente por ter compreendido todo o
potenciai dos recursos tecnoiogicos apiicados a voz humana. Com isso seu
trabaino, desde o final dos anos 80, vem buscando apiicar todos 0s recursos de
mixagem oferecidos pelo estadio a voz humana, criando obras como "Don't
Worry, Be Happy”, que voceé esia ouvindo agora.

Do it a Cappeiia - varios, 1590. por Spike Lee sobre masica vocal "a
cappeiia”, isio &, realizada sem nenhuma espécie de acompanhamento
instrumental. £ um dos primeiros discos onde encontramos o profissional
“desiger sonoro”, nesie caso, John Alberts, responsavei por recriar as
ambiéncias sonoras para as cenas, uma vez que boa parte do video mostrava
grupos vocais cantando emn banheiros, saias de aula, eic. Vaie a pena assistir 0
video e verificar as cenas onde, por exempio, 0s grupos cantam no banheiro,

como a faixa "i Need You” que vocé esia ouvindo, interpretada peio True

image, e prestar atengao na criagao das ambiéncias sonoras.

Metaiiica - Metaiiica, 1992. O "album pretc” do Metailica € um dos meihores
discos de heavy metai de todos os tempos, nao tanto peias capacidades

musicais do grupo, mas sim peias possibilidades de gravagio exaustivamente
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pesquisadas por eies. Entenda-se aqui por possibilidades questdes referentes
principaimente a manipuiacéo dos timbres naturais de seus instrumentos,
atraves de microfonagens inovadoras. Com isso eles obtiveram um dos
meihores, se ndo o melhor som de bateria dos diiimos anos, como demonstrado

na faixa "Sad But True", que vocé esta ouvindo agora.

Dis is Da Drum - Herbie Hancock, 1984. Herbie Hancock sempre foi um
mosico de jazz antenado nas possibilidades dos sintetizadores e estidios.
Nesse disco, eie fez um dos mais significativos trabalhos do jazz moderno, ao
juntar hip-hop, dance, jazz, te—chno, musica africana e sampiers diversos de
maneira inteiigente e cnativa, criando os alicerces para uma linguagem que,
mesmo quatro anos depois de seu lancamento, ainda nao foi assimilada
compietamente. "Dis is...” deve ser ouvido com atencao, para que se possa

merguihar nessa viagem que vai das raizes africanas até o jazz atuai.

Spiritchaser - Dead Can Dance, 1996. "Dead Can Dance” € um grupo
composto apenas por dois masicos, que, através de samplers, sintetizadores e
recursos digitais conseguem produzir uma das mais instigantes experiéncias de
*worid music’ produzidas até hoje. Cada disco do grupo tem um enfoque
diferente, e, nesse, eles procuraram explorar as sonoridades que, segundo
eles, "...nas cuituras onde a mdsica ainda € uma forca magica, consiruir um
instrumenio as vezes & o trabaiho de toda uma vida. Essa aima faz parte do

instrumento, e o ariesac que o construiu continua presente com seu canto



através do instrumenio...”. A cangdo que esta tocando € "Song of the Stars”,

baseada em uma invocagao do vodu haitiano.

OK Computer - RadioHead, 1997. RadioHead € uma das grandes bandas do
pop britanico da aitualidade, aliando a ilinguagem pop a um exceiente
refinamento instrumentai. O exempio que vocé estd ouvindo, “Lucky”, € um
interessante trabaiho peio uso de "ioops” de audio como base harmoénica,

recurso muito comum nos anos 60/70.

West Side Story - varios, 4997. Os anos 90 trouxeram possibilidades até
entdo desconhecidas para a musica pop em gerai, porém a maior parie deias €
utilizada apenas para operacionaiizar gravagbes do ponio de vista tecnico.
Como exempio disso, vocé esta ouvindo a faixa “América’, do aibum “The
Songs of West Side Story”, um tributo a Bernstein idealizado e produzido por
David Pack. Os recursos de estudio aqui foram utilizados com a preocupacado
de garaniir uma qualidade sonora excepcionai, com trés engenheiros de som
realizando fomadas de som perfeitas, ambiéncias corretas © mixagens

transparentes.
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