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RESUMO

Os avangos da computacao desde a ultima década do século XX até a atualidade
vem causando transformacbes tanto para a industria da musica quanto para o
publico em geral. No ambito da musica, esses avangos podem ser observados na
prevaléncia de gravagdes caseiras, que vem se tornando cada vez mais acessiveis
e comuns entre musicos. Diante disso, este trabalho buscou analisar a funcéo da
DAW nos processos de aprendizagem de artistas independentes atuantes no
cenario musical dos municipios de Petrolina-PE e Juazeiro-BA. Para isso, a
abordagem da pesquisa se configurou como qualitativa e a estratégia foi o estudo de
caso. O campo de pesquisa foi as cidades de Petrolina e Juazeiro, e os produtores
musicais localizados nessas cidades. A metodologia adotou a abordagem
qualitativa, e o estudo de cado como estratégia de pesquisa. A coleta de dados se
deu por meio de entrevista semiestruturada, questionario e observacao participante.
Os dados mostram que os participantes demonstraram ter desenvolvido habilidades

e conhecimentos musicais através do uso dos softwares no processo de trabalho.

Palavras-chave: Educacdo musical, aprendizagem, Digital Audio Workstation
(DAW)
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1. Introdugéao

Os avangos da computacdo desde a ultima década do século XX até a
atualidade vem causando transformacgdes tanto para a industria da musica quanto
para o publico em geral. Esse impacto vem essencialmente das possibilidades
tecnoldgicas digitais na area da musica. Marangoni e Braga (2021) sintetiza esse

quadro escrevendo que:

As tecnologias digitais para a gravacao de musica e sua distribuicao
em suportes fisicos como o CD iniciou modificacbes nas dinamicas
profissionais de musicistas desde as duas ultimas décadas do século
passado. Com a virada do milénio, somaram-se a elas as tecnologias
digitais de interagdo e comunicagdo online, promovidas
especialmente pela chegada e popularizagdo da internet. Juntas, as
tecnologias digitais de gravacéo e as digitais online de interacdo e
comunicagao, vém impondo ressignificacbes a toda uma ordem de
relacionamentos canonizada ha anos, que modifica papéis de
praticamente todos/as os/as atores/atrizes deste campo. (Marangoni;
Braga, 2021, p. 5)

De acordo com a citagcdo, a gravacao de audio em suporte fisico foi
substituida pelo arquivo digital, que teve sua distribuicdo potencializada a partir da
Internet. Somado a isso, com as redes sociais, 0 artista conseguiu ter contato direto
com seu publico de uma maneira que até entido nao era possivel. Como resultado,
esse processo alterou o funcionamento das gravadoras, distribuidoras, fabricantes e
lojas de discos, e reorganizou todo o cenario.

Se por um lado existe a possibilidade de conectar o artista ao publico e
disponibilizar musica sem a mediagao de agentes, por outro lado, o artista tem que
gerenciar sua carreira e descobrir novos modos de trabalhar nessa perspectiva.

Por esse aspecto, as tecnologias contribuiram para que a produgado musical
nao se limitasse aos grandes estudios comerciais, abrindo espago para demais
producdes e a distribuicdo de musica a partir dos home studios. Isso significa que as
funcdes dentro dos home studios foram alteradas.

O produtor musical tinha uma fungao semelhante a do diretor de cinema, ou
seja, alguém que dirigia a sessdo, a performance dos artistas e as técnicas
utilizadas. Atualmente, o produtor musical corresponde a uma fungdo que sintetiza
diversas correntes e atribuicbes dentro do fazer musical. O produtor musical € quem
cria o beat, € quem arranja, € quem cria o produto sonoro necessario naquela

determinada situagdo. Ele € quem opera a gravagao e o equipamento. Um exemplo



€ a cancgao Don’t Start Now, da cantora Dua Lipa. Nessa cang¢ao, além das vozes,
todos os outros elementos sonoros foram criados através de software e samples
pelo produtor e compositor americano lan Kirkpatrick'.

Especificamente no que diz respeito aos aspectos da gravacéo, trés pontos
podem ser analisados. Primeiro, o destaque para as Digital Audio Workstation
(DAW) em portugues, estagdo de trabalho digital. Se em momento anterior, a
gravagao exigia um estudio com espaco especifico e a performance era registrada
em fita magnética, com a utilizagdo de gravadores multipista, as tecnologias digitais
proporcionaram uma simplificacdo desse processo.

Na gravacgao, a partir das tecnologias digitais, o computador tem a fungao de
gravar (com muito mais canais que qualquer gravador), simular instrumentos
musicais e reproduzir o som simultaneamente. Essa tarefa é feita a partir da DAW.
Para Marrington (2017), as DAW estao relacionadas aos softwares musicais ou
ambientes de trabalho virtuais para a producdo musical. Esses ambientes variam de
acordo com o desenvolvedor de modo que a interface grafica reflete uma légica
propria.

A depender da DAW utilizada, ha aplicagdes que exibem a informacéao
primariamente em uma linha do tempo, com uma grade sobreposta indicando
compassos no andamento desejado, como é o caso do soffware REAPER?, indicado

na Figura 1.

'Kirkpatrick fez uma transmissdo de video em 2020 mostrando as faixas individuais e comentando
suas decisdes. Disponivel em: https://youtu.be/TdnbK-3orpo?t=2074 Acesso em 10/05/2023
2REAPER ¢ a sigla em inglés de Rapid Enviroment for Audio Production, Engineering and Recording,
traduzido para o prtugues como Ambiente Rapido para Produgéo de Audio, Engenharia e Gravagéo.
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https://youtu.be/TdnbK-3orpo?t=2074

Figura 1: Tela inicial do REAPER v6 com a linha do tempo e o mixer abaixo

Help  [Add new track] [48kHz 24bit WAV : 4/4ch 64spls ~2.8/2.5ms ASIO]
]

R B )

R B - 0
3 0D

1.1.00 / 0:00.000 [Stopped]
Fonte: captura de tela do autor (2024)

Ha uma variedade de programas disponiveis no mercado, para diferentes
sistemas operacionais e maneiras de usar. O FL Studio adota uma interface
diferente, exibindo por padrao um sequenciador no centro da tela que permite criar
loops com diferentes instrumentos, e ao lado, uma area de trabalho para colar os
loops e organiza-los numa forma linear.

Figura 2: FL Studio na sua versdao 20 com as janelas do navegador de arquivo,

sequenciador, mixer e playlist abertas.
FILE EDIT ADD PATTERNS VIEW 0PTIONS Toots Hete (7 » om Ao 32w wo 1:07:000 —

VIKTORKHLEBNIKOV = 5% o N roten | P

w

808 Kick D
808 Clap
808 HiHat

4 808 Snare

&

» Y ¢ Py 1 Compact

............

Fonte: captura de tela do autor (2024)
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Existe ainda a janela Session View do Ableton Live, especificamente

desenhada para usar loops e sons ao vivo, assim como aparece na Figura 3.

Figura 3: Session view do Ableton Live 10

dit Create View Help

lnk Tap 120.00 NI I 4 /

Drop an Instrument or Sample Here

Fonte: captura de tela do autor (2024)

A Figura 1, a Figura 2 e a Figura 3 apresentam elementos semelhantes,
porém as interfaces musicais sdo apresentadas de maneiras diferentes pelos
desenvolvedores. Essas diferengas podem apontar para maneiras diferentes de
realizar uma mesma tarefa ou para realizar tarefas diferentes. Por exemplo, o mixer
e a barra de ferramentas que aparecem nos trés programas, tém formas préprias de
realizar operacoes, aplicar efeitos e atalhos no teclado.

O segundo ponto diz respeito a qualidade e barateamento das interfaces de
audio, responsavel pelo gerenciamento de entrada e saida de som do computador, e
a prépria popularizacdo do computador a partir dos anos 2000. O acesso a
interfaces (e outros equipamentos como microfones) mais baratos facilitou a
realizacdo de gravagdes. Mas o maior salto provavelmente se deu a partir da
transposicao das ferramentas de manipulagcdo do audio do hardware para o
software, que ampliou o0 acesso a simulagdes de equipamentos reais e recursos
tecnolégicos semelhantes aos de profissionais.

A combinagdo desses fatores, qualidade, barateamento e popularizagao
desses equipamentos tecnologicos promoveu o direcionamento para uma produg¢ao

profissional acessivel a grande parte dos musicos. Ademais, se a produgdo musical
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em estudios convencionais proporcionava um espago colaborativo, atualmente
existe a possibilidade de colaborar com pessoas de qualquer parte do mundo sem
estar no mesmo espaco fisico.

Por fim, o terceiro ponto esta relacionado aos home studios. A principio, home
studio é um espago de gravagado que dispde de poucos recursos, um espago mais
pessoal, e que nao segue a logica de funcionamento das grandes produtoras. Para
Alves (2020), o home studio nao precisa necessariamente ser pensado
acusticamente e em espaco fisico. Basta ter os equipamentos minimos necessarios
para gravagao. O estudio tradicional, ao contrario, costuma ter salas construidas sob
medida, bem adaptadas, acusticamente tratadas e isoladas. Isso significa que o
quarto de um musico pode se tornar um espaco laboral.

O esforgo langado até o momento foi para mostrar que as tecnologias digitais
da atualidade ampliaram o acesso a producdo musical. Ainda, a polivaléncia e o
acesso as ferramentas de criagcdo musical, tornaram o home studio um espago de
aprendizagem, como aponta Beltrame (2017). A partir desse entendimento, tomando
a DAW como principal ferramenta dentro do home studio, é possivel imaginar que
pode haver potencial de uso dessas tecnologias na educagao musical.

A partir dos pressupostos apresentados, surgiu a necessidade de investigar
como a DAW proporciona a aprendizagem musical dos musicistas que a utilizam.
Portanto, o problema de pesquisa se configurou da seguinte forma: Como o uso dos
softwares de gravacgao impactam a aprendizagem musical de artistas independentes
do cenario musical de Petrolina-PE?

A préxima segao foi destinada a apresentar as bases tedricas que

sustentaram este trabalho.

2. Referencial teérico

O referencial tedrico deste trabalho levou em consideragao os saberes, as
tecnologias e as aprendizagens de musicos populares. Inicialmente, saberes sao
relacionados a saber algo, saber fazer alguma coisa. Tardif (2012) considera que os
saberes englobam os conhecimentos, as habilidades, as competéncias e as atitudes
para se fazer algo. Ao transpor o conceito para a docéncia, Tardif (2012, p. 36)
caracteriza os saberes “[...] como um saber plural, formado pela amalgama, mais ou

menos coerente, de saberes oriundos da formagao profissional e de saberes
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disciplinares, curriculares e experienciais”. O autor classifica os saberes em quatro
tipos:
e Saberes da formacao profissional: sdo os relacionados as ciéncias da
educacao e sdo adquiridos nas instituicbes de formacao de professores.
e Saberes disciplinares: correspondem as areas das ciéncias, como literatura,
matematica e historia, e também sio adquiridos na formacao docente.
e Saberes curriculares: equivalem aos conteudos, métodos e obijetivos
definidos pelas instituicbes de ensino como modelo para a formacao de
alunos.
e Saberes experienciais: sao os saberes adquiridos pelos professores no
exercicio cotidiano da profissao, advindos da experiéncia e validados por ela.
No contexto deste TCC, a categorizagdo dos saberes emergidos das
entrevistas, questionarios e observagdo encontra respaldo em Tardif (2012) por
meio de aproximagdo. Assim, no contexto profissional, os saberes correspondem a
todo o conhecimento e habilidade mobilizados no exercicio da atividade. Portanto,
habilidades sociais, conhecimento tedrico, habilidades manuais ou qualquer
competéncia que seja relevante para determinada atividade, sdo saberes. Por
exemplo, os saberes experienciais dos musicistas sdo aqueles desenvolvidos ou
adquiridos no dia-a-dia a partir da pratica composicional, da experimentagao, e do
exercicio da profissao.

Partindo desse principio podemos encontrar dentre os saberes relevantes
para produtores musicais, habilidades comuns a outros musicistas, tais como a
percepcao musical, a teoria musical e repertério. Nesse sentido, Santiago e Joaquim
(2022) sugerem uma lista de habilidades envolvidas no processo de mixagem de

uma musica.

Quadro 1: Habilidades musicais envolvidas na mixagem

1 Facilidade de saber como a musica vai soar antes de toca-la.

2 Compreensao da estrutura/forma da musica.

3 Memorizagdo da musica.

4 Compreensao dos diferentes estilos musicais e seus contextos culturais e histoéricos.
5 Qualidade expressiva do som.

6 Transmitir significados.
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7 Capacidade de se comunicar com uma audiéncia.

8 Comunicagao com outros artistas.

9 Apresentar-se a uma plateia (ndo presencial).

10 |Capacidade de aprender, monitorar e avaliar o progresso de forma independente.

11 Habilidades sociais (poder trabalhar com outros musicos, promotores, publico).

12 Habilidade de regéncia (ndo os movimentos de regéncia em si, mas a consciéncia

da sonoridade desejada).

13 Habilidade de Escuta ativa.

14 Conhecimentos sobre: Tempo musical, Ritmo, Altura, Melodia, Textura, Timbre/Cor

tonal, Forma, Expressao com dinamica.

Fonte: Santiago e Joaquim (2022)

As habilidades descritas no Quadro 1 sdo musicais ou relacionadas com a
musica, porém comuns aos profissionais da musica. A habilidade de escuta ativa,
por exemplo, corresponde a focar no ouvir como atividade primaria, observando uma
obra musical com intencionalidade. A partir disso, pode-se abstrair de forma mais
intensa as nuances da obra do que apenas ouvindo distraidamente ou como musica
de fundo. Ou ainda, a escuta ativa para ir além de uma contemplagéo estética ou
para uma analise musical detalhada.

A compreensdo da estrutura/forma da musica, tal qual aparece no Quadro 1,
diz respeito a morfologia de uma obra musical. As musicas podem ser examinadas
em secgdes e partes, e ha um grande numero de formas pré-estabelecidas. A
facilidade de saber como a musica vai soar antes de toca-la, descrita no Quadro 1,
se refere a uma capacidade importante na musica, que € a audicdo. Nesse ponto, o
musicista deve ter a capacidade de construir mentalmente uma ideia musical antes
da sua execugao ou composicao.

O Quadro 1, apresentado por Santiago e Joaquim (2022), lista apenas as
habilidades musicais desenvolvidas na mixagem de uma musica. Neste trabalho,
além de entender os saberes referentes ao processo de produgdo de uma maneira
ampla, serdo discutidos os saberes relacionados as tecnologias. Esses saberes
incluem o uso do computador, do software especifico de musica e das ferramentas

de gravacao, como microfones, interfaces e controladores.
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As DAW fazem parte das tecnologias digitais da atualidade. Neste trabalho
essas tecnologias sao definidas como "um conjunto de ferramentas, hardware,
software, aplicativos, redes e midia, que permitem a compilagdo, processamento,
armazenamento, transmissdo como voz, dados, texto, ideias e imagens" (Melo,
2011, p. 220, nossa tradugdo). Ou seja, essas tecnologias sédo representadas por
computadores e 0 uso da internet para a transmissao de dados. As DAW, portanto,
estdo presentes na definicdo enquanto ferramentas de processamento de audio e
MIDI.

O acesso crescente as tecnologias ao longo das ultimas duas décadas,
transformou a percepcdo das pessoas ao promover uma circulacdo mais rapida de
informacéao e conteudos. As tecnologias, de acordo com Riveros e Mendoza (2005),

[...] afetam ndo s6 a transformacdo das tarefas que com elas se
realizam, mas também tém consequéncias na forma de perceber o
mundo, nas crengas e formas de se relacionar com os individuos,

transformando substancialmente a vida social e cotidiana (Riveros;
Mendoza, 2005, p. 316-317, nossa traducao)

A citagdo acima mostra que a interagao a partir das tecnologias promove uma
percepcao diferente das informagdes no cotidiano. Os sujeitos deste trabalho, ao
manipularem sons a partir das DAW, percebem a musica de uma maneira diferente,
nao linear, portanto, produzem uma musica a partir da experimentacao dos diversos
recursos proporcionados pelas tecnologias.

As DAW, dentro do contexto das tecnologias, séo caracterizadas como:

[...] um ambiente visual representado graficamente em uma tela de
computador, cuja funcionalidade, quando reduzida a seus termos
mais simples, é permitir a manipulacdo de duas formas principais de
informacao — dados MIDI e audio digital. A maneira como isso ocorre
depende muito do design da interface DAW, que tem consequéncias

especificas para a tomada de decisbes criativas e o fluxo de trabalho
(Marrington, 2017, p. 78, nossa traducao)

Entdo, as DAW séo definidas por seu fornecimento de capacidades de gravar
e editar audio e execucao de instrumentos virtuais, bem como uma interface visual
para realizar essas atividades.

Na perspectiva das aprendizagens dos musicos populares, Green (2005)
promove uma intensa pesquisa na Inglaterra na segunda metade do século XX, a
fim de apontar caminhos para a educagdo musical. Para a autora, em geral, o

processo de aprendizagem comega com 0s musicos aprendendo por conta propria
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musicas que conhecem e com as quais se identificam, obtendo as habilidades e
conhecimentos necessarios de maneiras conscientes e inconscientes.

De acordo com Green (2005), uma das principais praticas iniciais € a escuta
atenta em conjunto com a reproducgéo de gravagdes. Depois, um processo de escuta
menos focada, aliada a uma imitagao mais livre e a improvisacéo. Para a autora, os
elementos secundarios correspondem ao uso de notacdo, cifras ou tablaturas.
Quanto ao tempo investido na aprendizagem, isso varia de um individuo para outro.
Geralmente a pratica segue um regime esporadico, variando de acordo com a
motivagcéo ou necessidades. O conhecimento de teoria musical tende a ser adquirido
de maneira desordenada, de acordo com o que é tocado e apreciado, o que acaba
levando os musicos a terem um conhecimento mais tacito dos elementos e
ferramentas musicais.

Os estudos de Green (2005) mostraram que a pratica e a aprendizagem em
duplas, grupos ou bandas tende a comecgar cedo e nao se limita somente ao
momento de tocar musica em si. A troca de experiéncias, observagao e imitagao e
criacdo em conjunto sdo aspectos importantes da aprendizagem. Por fim, destaca a
autora que o prazer em tocar também €& um elemento central para os musicos
populares, assim como a identificagdo com as musicas ou o género escolhido,
resultante do repertorio cultural do individuo.

Os musicos analisados na presente pesquisa se enquadram nas
caracteristicas descritas por Green (2005). Ou seja, os musicistas comegaram por
conta propria, com base em repertério de musicas que gostavam e até o presente
momento trabalham dentro das praticas desse género musical. Também buscaram
conhecimento tedrico a medida que sentiram necessidade, ou seja, de maneira
aleatdria e ndo passaram inicialmente por um processo de ensino formal.

Apo6s apresentado o referencial tedrico, o proximo passo foi apresentar os

trabalhos produzidos acerca da tematica deste trabalho.

3. Revisao da literatura

A revisdo de literatura desta pesquisa foi realizada no Google Académico
seguindo alguns parametros. Primeiro, um recorte temporal dos ultimos cinco anos,
podendo se estender em um recorte maior de modo que conseguisse material para
embasar a pesquisa. Em segundo, os termos de busca utilizados tinham relagéo

com o tema e versaram em: DAW, aprendizagem, produtor musical e DJ. Terceiro,

16



foram utilizados somente artigos cientificos. Por fim, a apresentacdo se deu por
ordem cronoldgica, do mais antigo para o mais recente.

O primeiro artigo a ser analisado € de Beltrame (2010). A autora desenvolveu
uma pesquisa em nivel doutoral sobre a formagdo musical dos DJs. O artigo em
analise apresenta os resultados sobre essa pesquisa. O trabalho buscou responder
questdes como: quais aspectos integram a formagao musical dos DJs, quais meios e
materiais sdo usados nessa formagdao, onde e como eles atuam, e se ha
transmissao de conhecimento para outros DJs.

A pesquisa foi definida como um estudo multicaso, e foi realizada a partir de
entrevistas com quatro DJs atuantes na cidade de Porto Alegre entre os anos de
2002 e 2004.

Os resultados destacados por Beltrame (2010) mostram que a formacgao
musical dos entrevistados € determinada por suas relagdes socioculturais. Apesar
de passarem muito tempo praticando sozinhos, os DJs mostraram a importancia de
aprender e tocar juntos. Por ser uma época na qual a internet ainda nao tinha a
abrangéncia, acesso e disponibilidade de conteudo como na atualidade, os
materiais de aprendizagem se baseavam em revistas e fitas de videos em VHS.
Ainda, o artigo aponta que os DJs entrevistados trabalhavam de maneira
semelhante aos DJs dos anos 80, a partir do uso do disco de vinil.

Como conclusao, Beltrame (2010) entende que a pratica do DJ esta
intrinsecamente mediada por tecnologia na forma de produzir, ouvir e divulgar
musica. Por isso as novas possibilidades tecnoldgicas que vém surgindo implicam
em transformacgdes tanto na forma de aprender como na técnica.

Na perspectiva de estar em consonancia com o momento histérico, Ferreira
(2019) investiga as possibilidades de uso das DAWSs para fins didaticos usando uma
metodologia ativa baseada em projetos.

Inicialmente, Ferreira (2019) fez uma revisédo de literatura buscando uso de
softwares e tecnologias da informacdo na educagdo musical. Num segundo
momento, buscou os DAWSs mais utilizados em estudios e home studios,
identificando as ferramentas comuns. Por fim, relacionou as possibilidades tedricas
de uso dessas ferramentas com uma metodologia ativa, de base construtivista.

Entre as propostas de atividades descritas por Ferreira (2019) estdo a analise

e modificagcdo de arranjos através de multitracks de cangdes conhecidas, exercicios
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de percepcdo musical usando o piano-roll, e a criacdo de trilhas sonoras para
videos.

Ferreira (2019) cita a possibilidade de ouvir o som escrito instantaneamente
nos softwares, em oposigdo a escrita manual. Essa caracteristica torna os
programas um ambiente propicio a experimentacéo, seja de timbres, de harmonia,
de arranjos, sem perder o carater ludico.

Como conclusao, o autor aponta diversas maneiras de usar as DAWs no
ambiente de ensino, e recomenda que sejam mesclados ao estudo dos instrumentos
tradicionais, por exemplo, piano, violao e flauta doce.

O terceiro e ultimo artigo também traz a perspectiva das DAW enquanto
mediadoras do ensino. Machado (2020), em sua pesquisa intitulada Praticas de
producao musical no ensino de musica: compreensdes do som através de softwares
de gravagao, buscou “relatar e analisar duas experiéncias realizadas para a
elaboracdo de dissertagcdo de mestrado para o Programa de Pds-Graduagdo em
Musica da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro” (Machado, 2020, p.
169).

A metodologia utilizada para a coleta de dados foi por meio de entrevista
estruturada e atividades em sala de aula. A entrevista foi realizada por meio do envio
de perguntas estruturadas via Whatsapp, e as respostas foram enviadas por audio.
O segundo método de coleta de dados aconteceu com duas turmas do primeiro ano
do Colégio Pedro Il em outubro de 2018 e agosto de 2019.

Entre os resultados destacados por Machado (2020), estd a dinédmica de
aprendizagem dos produtores, que ao se deparar com um software novo, buscam
informacdes na internet. Ainda, os produtores indicaram que no processo de
producdo musical ndo ha um software superior aos demais. O que importa é o
objetivo buscado pelo produtor.

Com relacdo a atividade realizada em sala, Machado (2020) destaca que
houve entusiasmo dos alunos com a experiéncia de gravagao, e que os alunos
puderam perceber que as cangdes dos artistas que gostam séo criadas a partir de
um processo semelhante.

Ao final, Machado (2020) conclui que o ponto comum entre as duas
experiéncias é que as DAW sao ferramentas para colocar ideias musicais em um

meio fisico e que possibilita a inclusdo de praticas musicais correntes no ensino.
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Os trés artigos analisados acima mostram que as DAW s&o mediadoras para
0 ensino e aprendizagem da musica, seja no ensino formal ou na pratica cotidiana,
como é o caso dos produtores musicais e DJs sujeitos desta pesquisa. A proxima

sec¢ao apontou os motivos que justificaram o desenvolvimento desta pesquisa.

4. Justificativa

Este projeto vem de um interesse pessoal e consequéncia do meu trabalho
na area do audio e gravagdo. Como musicista, comegando em 2014 em
Petrolina-PE, cidade onde aconteceram minhas primeiras experiéncias com
gravagdes em home studios montados em cédmodo de casa, sem a preocupagao
com a acustica e o espaco fisico que caracteriza um estudio tradicional. Ao longo do
tempo fui me interessando por audio, improvisando gravacbes, mexendo em
programas, e mais recentemente acabei adquirindo equipamento e trabalhando com
gravagao e producao musical.

Em especial nos ultimos anos, venho observando cada vez mais musicistas
locais gravando e criando seus proprios beats e musicas em casa. AO mesmo
tempo, esse fenbmeno ganha mais evidéncia entre os artistas que estdo nas
grandes gravadoras. Essas gravadoras tem a maior rede de distribuicdo e
divulgacao, e o maior financiamento para suas produgdes, constituindo no que se
costuma chamar de mainstream®. Como exemplo, podemos observar Billie Eilish?,
que grava e edita suas cangdes em conjunto com o irmao num home studio. Outro
artista que ilustra essa tendéncia é Kanye West, um controverso rapper e produtor
americano que teve enorme sucesso comercial, que levou um computador, interface
de audio, microfone e um par de monitores para um estadio de futebol para gravar
seu album langado em 2021°.

Cabe destacar que o home studio ja se tornou um importante ambiente de
trabalho para musicistas e a DAW uma ferramenta presente pela facilidade de

acesso uma vez que se apropria de equipamentos da Tecnologia da Informagao, o

3Termo do inglés que literalmente significa “corrente principal”, muito usado em oposig&o ao
“underground”, o universo da arte comparativamente pouco divulgada e conhecida.

“Billie Eilish € uma cantora americana que teve grande sucesso comercial desde seu primeiro album
em 2019. Ela sempre trabalhou em conjunto com o irmao, Finneas O’Connell, que produz e grava as
cangdes em um home-studio mostrado em entrevista. Disponivel em https://youtu.be/ZBJ914ha6LQ.
Acesso em: 23/03/2023.

*Mais informagdes e imagens em:
https://hiphopwired.com/1000630/kanye-west-shows-off-dorm-set-up-in-mercedes-benz-stadium/
https://twitter.com/TeamKanyeDaily/status/1423389419617259521/photo/2 Acesso em: 12/04/23

19


https://hiphopwired.com/1000630/kanye-west-shows-off-dorm-set-up-in-mercedes-benz-stadium/
https://twitter.com/TeamKanyeDaily/status/1423389419617259521/photo/2
https://youtu.be/ZBJ914ha6LQ

computador e seus periféricos. Esses aparelhos sdo produzidos em escala muito
grande frente ao equipamento dedicado ao audio. Inversamente, trabalhar com
hardware com equipamento fisico continua sendo mais dispendioso. Mas mesmo
excluindo a diferengca de custo, os softwares oferecem flexibilidade e praticidade,
além de formas de trabalhar completamente diferentes das possiveis anteriormente.
No contexto apresentado, as pesquisas académicas sobre as relagdes entre
as ferramentas de gravagcao e a educacdo musical ainda sao pouco exploradas. A
literatura sobre o tema ainda nao € extensa e ainda ha a oportunidade de evidenciar
0s musicistas da regido. Através de um problema de pesquisa que considero basilar
e ao mesmo tempo um tanto pratico, espero que este trabalho possa apontar algum

caminho para futuras pesquisas na area.

5. Objetivos

5.1 Objetivo Geral

Analisar a funcdo da DAW nos processos de aprendizagem de artistas
independentes atuantes no cenario musical dos municipios de Petrolina-PE e

Juazeiro-BA.

5.2 Objetivos Especificos

OE1. Identificar quais saberes sdo adquiridos ao longo do processo de manipulagao
do DAW;

OEZ2. Investigar o processo de aquisicdo dos conhecimentos musicais pelos artistas
independentes;

OE3. Levantar como os participantes observam a progressédo da aprendizagem ao
longo do tempo em seu fazer musical,

OE4. Descrever quais DAW sao utilizados pelos artistas independentes no processo

composicional.

6. Procedimentos Metodolégicos
6.1. Abordagem

Esta pesquisa adotou uma abordagem qualitativa por entendermos ser a
melhor estratégia para atingir os objetivos estabelecidos. E uma abordagem

frequentemente usada em disciplinas na area de ciéncias humanas e sociais, como
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antropologia, sociologia e psicologia. Ela se caracteriza por buscar a compreensao
dos significados, experiéncias e contexto especifico dos participantes.
Prodanov e Freitas (2013) consideram que na pesquisa qualitativa:
ha uma relagdo dindmica entre 0 mundo real e o sujeito, isto €, um
vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade do
sujeito que nao pode ser traduzido em numeros. A interpretagao dos

fendbmenos e a atribuigdo de significados séo basicas no processo de
pesquisa qualitativa (Prodanov; Freitas, 2013, p. 70).

Ou seja, € uma situacdo onde o objeto tem que ser acessado passando
diretamente pelo ser humano e sua subjetividade. Por isso o papel de decodificador
dos dados é do pesquisador e a atribuicdo de significados sdo importantes.

Uma caracteristica chave desta abordagem € que os dados coletados tendem
a ser de natureza descritiva € ndo numérica. O pesquisador langa mao de técnicas
como grupos focais, analise documental, entrevistas e observagao participante. Sao
métodos que permitem abarcar esse contexto as percepgdes e informagdes que sao
importantes nesse tipo de estudo. A analise de dados qualitativos geralmente é
interpretativa e indutiva, com o pesquisador detectando padrboes, temas e
significados emergentes.

A abordagem qualitativa € usada para explorar questdes subjetivas e
complexas, onde outras abordagens ndo trariam explicacdes adequadas. E um
método importante para o desenvolvimento de temas como atitudes, crengas,

comportamento, cultura e compreender o mundo humano e/ou social.

6.2. Estratégia de pesquisa

Este projeto teve como objetivo analisar a fungcdo da DAW nos processos de
aprendizagem de artistas independentes atuantes no cenario musical dos municipios
de Petrolina-PE e Juazeiro-BA. Nesse caso, entendemos que a estratégia adequada
€ o estudo de caso. Segundo Gil (2008), o estudo de caso se caracteriza pelo
estudo profundo e exaustivo de um ou de poucos objetos de uma maneira que nao é
possivel com outros delineamentos. Assim se troca as amostras representativas
geralmente buscadas na pesquisa cientifica pelo detalhamento dos dados acerca do
objeto, que pode ser um individuo, grupo, ou fendbmeno. Essa estratégia busca uma
compreensao holistica do caso em questdo em sua complexidade e contexto

especifico e explorar aspectos particulares.
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No estudo de caso se usa frequentemente mais de um método de coleta de
dados, visando “cercar” o objeto por perspectivas diferentes para abarcar o maximo
possivel de sua totalidade. Entre os métodos possiveis estdo observagao
participante e nao participante, entrevistas, analise documental, além de dados
quantitativos. Por buscar essa compreensao ampla de um fenébmeno, o pesquisador
leva em consideracdo fatores histéricos, culturais, sociais e ambientais que
influenciam no caso. Esses dados sdo analisados em profundidade buscando

insights e tendéncias significativas relacionados ao obijetivo.

6.3. Campo de pesquisa e sujeitos
O campo de pesquisa foi as cidades de Petrolina-PE e Juazeiro-BA e os sujeitos

foram os produtores musicais localizados nessas cidades.

6.4. Procedimento de coleta de dados
Para este projeto, a coleta de dados se deu por meio de entrevista,
observacao participante e questionario. O primeiro procedimento de coleta de dados
escolhido foi a entrevista a ser realizada com dois dos participantes. De acordo com
Marconi e Lakatos (2008), a entrevista se trata de um encontro entre duas pessoas,
a fim de que uma delas obtenha informacgdes a respeito de determinado assunto,
mediante uma conversacdo de natureza profissional. Para Gil (2008), entrevista
pode ser definida como uma:
técnica em que o investigador se apresenta frente ao investigado e
Ihe formula perguntas, com o objetivo de obtengéo dos dados que
interessam a investigacdo. A entrevista é, portanto, uma forma de
interacdo social. Mais especificamente, € uma forma de dialogo

assimétrico, em que uma das partes busca coletar dados e a outra se
apresenta como fonte de informacao. (Gil, 2008, p.109)

Observamos, assim, que o entrevistado € a fonte de informacéo, seja ele o
objeto ou ndo, e que a entrevista proporciona um contato mais préximo com essa
fonte em relacdo a outros métodos de coleta de dados. Essas caracteristicas séo
importantes para esta pesquisa por buscarmos compreender processos pessoais €
de natureza subijetiva, que vao ter suas particularidades em cada individuo.

A entrevista foi do tipo semiestruturada. A especificidade da entrevista
semiestruturada, de acordo com Laville e Dionne (1999), é que além de conter uma

série de perguntas abertas feitas verbalmente em uma ordem prevista, o
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entrevistador pode acrescentar perguntas para aprofundar ou esclarecer um
determinado assunto que considere necessario. Para esse projeto, a escolha da
entrevista semiestruturada permitiu flexibilidade para explorar e esclarecer questdes
que levaram aos processos de aprendizagem dos sujeitos especificamente
relacionados ao objetivo. Ao final, foram realizadas duas entrevistas
semiestruturadas, sendo uma no dia 08/09/2023 e outra no dia 05/10/2023.

O segundo procedimento de coleta de dados foi a observagao participante.
Inicialmente, a observagéo consiste em ver o fendbmeno acontecendo, mas de forma
sistematica e de acordo com os principios do método cientifico. Dentre as varias
formas de observacgao, a participante é aquela em que o pesquisador se integra ao
grupo e o analisa de dentro. Para Mann (1970. apud Marconi; Lakatos, 2008), a
observacgao participante € uma tentativa de colocar o observador e o observado do
mesmo lado, tornando o observador um membro do grupo de modo a vivenciar o
cotidiano e trabalhar dentro do sistema de referéncia deles.

Para esse fim, foi proposta a criagdo conjunta de um beat numa sessao
presencial na qual foi observado o processo de trabalho dos produtores. Foram
realizadas duas sessbes, uma com cada entrevistado, sendo a primeira no dia
08/09/2023 e a segunda no dia 17/11/2023.

O terceiro procedimento foi um questionario online com os produtores
musicais de Petrolina-PE e Juazeiro-BA. O questionario consiste de uma série de
perguntas a serem respondidas pelos sujeitos sem a presenga do investigador
(Marconi e Lakatos, 2008). E uma ferramenta que consegue alcancar um nimero
maior de pessoas sem a exigéncia de tempo que tem uma entrevista. O questionario
continha perguntas abertas, o que possibilita responder da maneira que achasse
melhor. O questionario foi enviado aos sujeitos via rede social Instagram, ficando

disponivel para envio de respostas entre os dias 08/09/2023 a 17/11/2023.

6.5. Tratamento dos dados

Os dados foram tratados a partir da analise de conteudo. Segundo Bardin
(2016), analise de conteudo é um conjunto de técnicas de analise das
comunicagdes. Sao procedimentos formais para explicitar e sistematizar o conteudo
de mensagens. Esse processo pode ser dividido em trés etapas.

A primeira etapa, pré-analise, € onde se prepara o material que vai ser usado,

sdo colocadas hipdteses e o objetivo do processo, e se determina os indicadores
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que levarédo dentro do texto ao objetivo. A segunda etapa, exploragdo do material,
consiste em uma aplicagdo dos critérios definidos na etapa anterior, catalogando
sistematicamente partes do material que sejam de importancia. A terceira e ultima
etapa, tratamento e interpretacdo dos resultados obtidos, podem ser empregadas

analises estatisticas e testes de validagao.

7. Resultados e discussoes

Nesta secdo foram discutidos os resultados obtidos na pesquisa, onde o
objetivo geral foi analisar a fungdo da DAW nos processos de aprendizagem de
artistas independentes atuantes no cenario musical dos municipios de Petrolina-PE
e Juazeiro-BA. A coleta dos dados foi através de questionario online com quatro
respondentes, entrevista semiestruturada e observagdo participante com dois
sujeitos. O periodo de coleta de dados foi de 08/09/2023 a 17/11/2023. Os sujeitos
foram identificados nesta pesquisa de acordo com o instrumento de coleta de dados.
Portanto, foram nomeados da seguinte forma: Respondente 1, Respondente 2,
Respondente 3 e Respondente 4; e Entrevistado 1 e Entrevistado 2. Por fim, cada

subsegao correspondeu a um dos objetivos especificos da pesquisa.

7.1 Os saberes adquiridos no processo de manipulagao das DAW

Esta subsegdo teve como objetivo especifico identificar quais saberes sao
adquiridos ao longo do processo de manipulagdo da DAW. A DAW, ou digital audio
workstation, de acordo com Marrington (2017), € um tipo de programa de
computador que oferece uma suite de ferramentas para gravagao e edi¢ao de audio,
MIDI® e capaz de rodar instrumentos virtuais. Na atualidade, esses programas
correspondem as principais tecnologias digitais de producdo de audio nos mais
diversos espacgos de gravacgao.

De acordo com o questionario, os participantes responderam acerca de
conhecimentos adquiridos em fungcdo de seu trabalho artistico. As respostas
mostraram que os sujeitos adquiriram conhecimentos, mas nem todos indicaram
quais foram. O Respondente 2 se referiu a “conhecimentos tedricos e agindo na

pratica”. O Respondente 1 citou “conhecimento pratico ao longo da minha

& MIDI é um termo em inglés que significa Musical Instrument Digital Interface, ou seja, Interface
Digital para Instrumentos Musicais. MIDI é um protocolo que padroniza a comunicag¢ao entre os
diversos softwares e equipamentos musicais (Machado, 2023).
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caminhada, hoje em dia tenho aprendido mais conhecimentos tedricos por conta dos
anos de experiéncia”. Em ambas as respostas, os conhecimentos correspondem aos
praticos e tedricos. Segundo Tardif (2012) os saberes praticos correspondem
aqueles que sao adquiridos com o tempo de profissdo, sendo parte da vivéncia do
oficio. No contexto do produtor musical, os saberes praticos, por exemplo, estdo
relacionados com posicionar microfones para captacdo de audio ou operar uma
mesa de som.

Os saberes teoricos, para Tardif (2012), sdo aqueles que fornecem a base
para a compreensido ampla do assunto. Sao baseados em pesquisa e
conhecimentos conceituais, e geralmente sao adquiridos através do estudo
sistematico. Como exemplo dos conhecimentos tedricos, o Respondente 1 afirma ter
adquirido conhecimentos de “percepgdao de tempo na musica, harmonia e
improvisagao", por meio da manipulagdo de softwares digitais. Para o Respondente
3:

Sim, de certa forma os softwares permitem uma visualizagao
importante sobre como funciona a producdo de uma musica. As
ferramentas estdo tdo avancgadas, que permitem a construgdo de
arranjos com alguns cliques de mouse, por exemplo (Respondente
3).

A citagcdo acima indica que os softwares da atualidade permitem um olhar
diferenciado da musica, proporcionando a constru¢ao de conceitos tedricos. Esses
conceitos teoricos sdo empregados, por exemplo, na construgdo de arranjos
musicais. Ou seja, a partir dos conhecimentos de harmonia, de estilos musicais, da
historia da musica € possivel criar arranjos musicais.

Especificamente sobre a visualizagdo apontada pelo Respondente 3, as DAW
oferecem maneiras diversas de compreensdo da musica. Por exemplo a
visualizacdo de dindmicas através de medidores e do waveform’, do andamento e
divisdo do tempo através da grade, a construgdo de musica via MIDI, assim como

pode ser visualizado na Figura 4.

" Waveform € uma representacio visual do dudio gerada pelo programa. Disponivel em:

https://www.virtualdj.com/manuals/virtualdj/interface/topsection/appcontrols/layout/waveform.html. Acesso em:
21/03/2024.
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Figura 4: Sessao aberta no Reaper.
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Fonte: Captura de tela do autor (2023)

A percepgdo da construgdo de conhecimentos musicais apontada pelo
respondente 3 também foi observada pelo Entrevistado 1. Nesse caso, o
Entrevistado 1 cita o desenvolvimento da percepg¢ao ritmica na criagao de remixes:

Fui adquirindo mais nogdo de ritmo e percebendo essas
semelhancas de BPM. As vezes um BPM que é de 130, mas a outra
musica € muito lenta, em 65, 68, e ai vocé consegue fazer uma
aproximagao porque uma € a dobra da outra, na verdade. Fui
percebendo isso e ai comecei a fazer essas experimentagdes. Ai
comecava a botar Bonde Do Maluco, que era arrocha, em house. Ou

entdo em france, porque tem uns arrochas que sdo mais em 140,
147, e o trance é por ai também (Entrevistado 1).

E possivel observar que o entrevistado desenvolveu uma compreensdo de
andamento que vai além do que é expressado pelo numero de BPM, o entendimento
da relagdo entre andamento e subdivisbes do tempo e encontrando conexdes
possiveis entre diferentes géneros musicais. Em outros termos, podemos dizer que
a percepcgao ritmica adquirida a partir da manipulacdo da DAW proporcionou uma
abordagem criativa na elaboragao dos remixes.

Além das habilidades musicais destacadas acima, os participantes citaram
outros saberes desenvolvidos ao longo do trabalho de produtor musical, diferentes
dos especificamente musicais.

Teve uma época que eu comecei a me dedicar a estudar mixagem.
Parei. Vi que ndo é para mim. Mixagem nao € para mim, mas eu
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aprendi sobre equalizagdo, sobre reverb, quais s&o os tipos de
reverb, porque existe tanto tipo de reverb. (Entrevistado 2)

Além dos conhecimentos relacionados ao uso de softwares, outros
que adquiri foram: conhecimento sobre fundamentos da produgao
musical, comunicacao, distribuicdo e ferramentas de distribuicao,
marketing, gestdo, histéria da producdo musical, entre outros
conhecimentos. (Respondente 3)

De acordo com o Respondente 2, o produtor musical desenvolve saberes
relacionados a mixagem, que € uma parte especifica do processo de produgao
musical. Nesse processo o som captado € manipulado para chegar ao que se
espera da musica finalizada. A mixagem necessita o0 emprego de diversos
conhecimentos relacionados a manipulagdo do som por meio de recursos
disponiveis na DAW. Por exemplo, o uso de reverbs para a criagao de ambiéncia em
uma musica.

A resposta do Respondente 3 assinala a aglutinacdo de saberes que
representa o trabalho do musico independente e em particular do produtor musical
na atualidade, por exemplo, a fungdo de marketing, gestdo de carreira, distribuicdo
de musica nas diversas plataformas de streaming.

Essa realidade ¢é identificada por Escobar Dominguez (2016), através do que
foi chamado de PAI, acrénimo de produtor, arranjador e engenheiro. O autor mostrou
que o produtor musical atualmente acumula fungdes no desenvolvimento da
profissdo, por exemplo: dono de estudio, técnico de som e arranjador. Ao final
percebe-se uma formacgao especializada e multidisciplinar.

Apos identificar os saberes das DAW adquiridos durante o processo de
trabalho, o préximo passo € investigar a aquisicdo dos saberes musicais pelos

sujeitos da pesquisa.

7.2 Processo de aquisicao dos saberes musicais

O objetivo desta subsegdo foi investigar o processo de aquisicdo dos
conhecimentos musicais pelos artistas independentes. Os estudos de Green (2013)
mostram que a aprendizagem musical no contexto da musica popular ndo esta
ligada diretamente a ambientes e praticas de ensino formal. Frequentemente esse
processo de aprendizagem se da através da escuta, seja ela ativa, casual ou

distraida, da imitacdo e do contato com outros artistas.
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Sempre fui apaixonado por musica eletrénica, entdo conheci um
amigo que produzia. Pedi a ele algum ponto por onde comecar, ele
me deu algumas dicas e depois disso eu caminhei sozinho por algum
tempo, experimentando, aprendendo coisas novas e criando coisas
novas com aquilo que eu aprendia (Respondente 4).

Os conhecimentos utilizados na minha producéo artistica sao fruto de
anos de observagdo de produgdes em que pude participar como
musico, estando em outros estudios e observando as ferramentas e
o funcionamento, além do eventual consumo de conteudos da
internet sobre produgdo musical, participacdo em cursos online, e a
prépria pratica com as ferramentas de produgdo. A produgao
artistica/musical € um saber extremamente cumulativo, acumulado e
adquirido através da pratica, ao longo do tempo (Respondente 3).

As citacbes do Respondente 3 e do Respondente 4 estdo na perspectiva
apontada por Green (2013), ou seja, um processo de aquisicao de saberes a partir
da observacado e contato com outros artistas fora de um ambiente educativo. O
Respondente 4 cita a ajuda de alguém mais experiente e a experimentagao
individual como parte de seu aprendizado. O Respondente 3 cita também o contato
com outros musicistas, mas também a busca de material didatico na internet e a
pratica.

Especificamente sobre os saberes musicais, o processo de construgao
também se da em contato com as DAW por meio da representagao grafica dos
elementos musicais, como representado na Figura 4. A respeito disso, 0

Entrevistado 1 diz:

Noc¢des de tempo, por que vocé tem na janela da playlist essa grade
que da uma representagcdo visual da contagem do tempo. Agora
assim: quanto mais vocé se aprofunda na técnica, mais vocé vai ter
dominio sobre, por exemplo, os termos, que € um negdcio que eu...
ta ligado? Tem os tempos da mdusica, o compasso, tudo isso vocé
consegue entender, ter esse nivel de propriedade, se vocé realmente
estuda, procura saber isso. Pra mim como foi tudo muito mais
pratico, muito mais na coisa pratica de fazer, entdo eu sei que tem os
tempos, os compassos, que tem coisa que é de 32 e se vocé divide
metade é 16 e tem a contagem. Ou entdo é 8, 4 ou 2. E tudo isso
esta representado aqui. Vocé monta um refrdo que pode ser em 16
compassos ou tempos, sei-la, ou 32, ou pode ser menor. A ponte
entre as estrofes para virar pro refrao pode ter 8 ou ter 4
(Entrevistado 1).

O Entrevistado 1, por mais que nao tenha dominio dos termos e definicoes
musicais exatas, consegue observar essas informacdes na interface do software.

Por exemplo, na playlist do FL Studio (Figura 2), € possivel observar pulsagéo,
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compasso e a forma de uma musica. Isso significa que o Entrevistado 1 adquiriu

saberes musicais tedricos referentes a divisdo do tempo, compasso, estrutura de

uma composic¢ao e criagado musical ao manipular o software.
Em outra janela aqui a gente tem a escala de notas, que de tanto
vocé montar e ouvir pode adquirir as nogbes de melodia. Botando
outra coisa como referéncia vocé pode seguir e ir entendendo. As
vezes vocé ndo entende nem as notas, mas vocé sabe que é 0 C4, o
D4, F4. Ai eu quero botar outra coisa que tenha uma quinta, sei-1a, ai
vocé avanga até aqui e € o C5. Ai vocé ja tem uma nogado que mudou
pra outra coisa. Ja ndo ta mais na casa dos 4. E nisso, como o tom
vai subindo, vocé vai absorvendo de forma, ndo sei como chama,
natural? Sem essa coisa de ficar estudando a partitura, a teoria
musical em si. Mas vocé vai absorvendo esses elementos da musica
e se acostumando com isso e processando isso e reproduzindo a
seu modo. Eu entendo que ele oferece condicbes de vocé ter esse
conhecimento pratico a ponto de vocé conseguir aprender como

fazer musica, sem necessariamente passar pela teoria musical. Claro
gue uma coisa nao anula a outra (Entrevistado 1).

Nessa citagao, o Entrevistado 1 aponta o desenvolvimento de outros aspectos
tedricos da musica. Nesse caso, a compreensao de notas, de oitava, de intervalos, e
melodia. O Entrevistado 1 sugere que o desenvolvimento dos aspectos tedricos da
musica ocorre a partir do contato e experimentacéo.

As falas do Entrevistado 1 destacadas acima refletem uma abordagem
informal e de certo modo pragmatica da aprendizagem musical, com énfase na
experiéncia pratica e intuigdo na compreensao e na criagdo musical. Por outro lado,
percebe-se que a teoria musical oferece uma base importante para o
desenvolvimento musical, apesar de ndo ser essencial para muitos musicistas.

Tendo investigado o processo de aquisicdo de saberes musicais dos
participantes, trataremos a seguir de como eles percebem essa aprendizagem

desde que comegaram suas atividades artisticas.

7.3 Percepgao sobre a aprendizagem no percurso musical

Esta subsecéao foi dedicada para levantar como os participantes observam a
progressao da aprendizagem ao longo do tempo em seu fazer musical. Ao perguntar
aos respondentes sobre a percepgao de mudanga nos conhecimentos musicais ou
em sua pratica como DJ desde o inicio da carreira profissional, o Respondente 3 faz

0 seguinte comentario:
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Com certeza, percebi uma maior facilidade para reconhecer padrdes
musicais, percepgdo da comunicagdo com o publico (receptor),
percebi também um amadurecimento, uma filtragem acerca das
coisas que eu gosto dentro de uma producdo, percebi como deve
funcionar uma producdo, a importancia da colaboracido, além do
ouvido estar mais treinado para identificar problemas de
afinagao/timbragem, maior seguranga no estudo com metrénomo,
entre outras mudancgas (Respondente 3).

O Respondente 3, a partir da citagao, sinaliza uma aprendizagem em duas
vias. Primeiro, dos aspectos especificamente musicais, por exemplo o
reconhecimento de padrbées musicais, treinamento auditivo e o desenvolvimento da
percepcao ritmica. Em segundo, o desenvolvimento de habilidades como as
destacadas por Escobar Dominguez (2016), que sao importantes para a gama de
funcbes que o produtor musical tem na atualidade. Por exemplo, trabalho
colaborativo e comunicagcdo com o publico. Especificamente sobre a comunicacao
com o publico, pode-se entender tanto como o que acontece num palco durante um
show, ou seja, a presenca de palco como a interagdo em redes sociais para
divulgacéo de trabalhos.

A mesma pergunta foi feita aos entrevistados, ou seja, a percepgao da
mudanga dos conhecimentos musicais ou da pratica como DJ. De acordo com o
Entrevistado 2, houveram mudancas.

Eu era uma pessoa antes da Bjork, eu sou uma pessoa depois de
conhecer Bjork. Ai Bjork langa um trabalho novo que tem muita

flauta, ai eu vou la ouvir muita flauta para entender o que é que ela
tava fazendo (Entrevistado 2).

De acordo com a citagao, para o Entrevistado 2 ha uma relagéo entre o
trabalho de seus artistas favoritos e sua aprendizagem. A vontade de entender a
linguagem e os recursos explorados por esses artistas motiva a busca de
conhecimento. Sobre esse aspecto, Green (2005) destaca que:

Nao s6 o prazer da atividade de fazer musica sozinho e numa banda,
ou de aprender teoria, mas o prazer e a identidade com a musica que
esta a ser tocada sdo vitais. A centralidade da enculturacdo na

aprendizagem informal anda de maos dadas com o fato de a musica
tocada ser selecionada entre os estilos, ou a musica criada estar nos
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estilos que os musicos gostam e com os quais se identificam®
(Green, 2005, p. 106, nossa tradugao)

Como se observa pela citagdo, o prazer e a identificagdo como propulsor da
aprendizagem musical destacada por Green (2005) também se observa na frase do
Entrevistado 2. Para o entrevistado, a identificagdo com o trabalho do artista instiga
a busca por ferramentas e sonoridades, em outras palavras, corresponde a
aquisicao de novos conhecimentos.

Apos verificar o progresso da aprendizagem dos sujeitos da pesquisa, o
proximo passo sera levantar os softwares musicais utilizados no processo

composicional.

7.4 Os softwares musicais no processo composicional

Esta subsegao tem como objetivo descrever quais DAWSs sao utilizados pelos
artistas independentes no processo composicional. Quando perguntado aos
participantes quais softwares utilizavam e qual a importancia no processo de
criacdo, surgiram varios softwares diferentes. Cabe dizer que a escolha de um
software é particular e depende das necessidades de cada pessoa, assim como
apontado por Machado (2020). Por isso a diversidade de softwares apresentada

pelos sujeitos, assim como demonstrado no Grafico 1.

& Not only enjoyment of the activity of music-making alone and in a band, or of learning about theory,
but enjoyment of and identity with the music being played are vital. The centrality of enculturation in
informal learning goes hand-in-hand with the fact that the music covered is selected from the styles, or
the music created is in the styles which the musicians like and identify with.
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Grafico 1: Softwares utilizados pelos sujeitos da pesquisa

Audacity
Reaper
Cubase 5
Pro Tools

Ableton Live

Programas

Fruity Loops (FL)
Virtual Dj

Traktor

Frequéncia

Fonte: Autor (2024)

De acordo com o Grafico 1, trés soffwares se destacaram: o FL Studio, citado
por trés participantes; o Ableton Live, citado por dois participantes; e o0 REAPER,
citado por dois participantes. O FL Studio € um dos mais populares entre os sujeitos
desta pesquisa e também entre produtores musicais no Brasil, como mostra o
Gréfico 2.

Grafico 2: Frequéncia de buscas no Google Trends

Interesse ao longo do tempo Google Trends

® FL Studio @ REAPER Ableton Live @ ProTools @ Audacity

Média 7 demai.d 1dea
Brasil. Ultimos 12 meses. Pesquisa Google na Web.

Fonte: Autor (2024)
32



O Grafico 2 mostra a frequéncia semanal de buscas pelos softwares citados
pelos sujeitos da pesquisa. A amostra se limita as buscas feitas a partir do Brasil no
Google nos ultimos doze meses (Google, 2024). O FL Studio aparece como o mais
procurado, seguido do REAPER e depois o Audacity.

O FL Studio® é um software desenvolvido na Bélgica, tendo sua primeira
versdao em 1997. Inicialmente chamado de Fruity Loops, era apenas um
sequenciador MIDI. Logo foi ganhando outras funcionalidades, até virar uma DAW e
mudar de nome em 2003, como conhecemos atualmente. Seu foco é em producio
musical via MIDI, possuindo diversos instrumentos virtuais, sintetizadores e
ferramentas de sampleamento.

Isso significa que os sujeitos da pesquisa podem realizar todo o processo de
producdo com as funcionalidades disponiveis no software. Durante a coleta de
dados por meio de observagao, foi realizada uma producdo musical com o
Entrevistado 1. O processo de criagdo se deu a partir da dindmica utilizada pelo
sujeito ao longo da sua carreira profissional, ou seja, exatamente como ele compde
no seu dia-a-dia.

Inicialmente foi escolhido um sample de percussdao no banco de sons do
Entrevistado 1, que depois foi colocado na linha do tempo do FL Studio. Em seguida,
passou-se para a criacdo de um timbre de teclado e inseridos acordes no piano
roll®. Em seguida, o baixo gravou alguns compassos, que foram cortados e
transformados em loop e criadas duas linhas melddicas, uma com teclado e outra
com o baixo. Foram adicionados pratos a percussao, e criada uma secao B,
copiando e colando loops e sem a sequéncia de percussdo. Por fim, fez-se uma
transicdo de volta para o A com uma percussao diferente, entrando em fade-in e, por
ultimo, adicionando uma linha de guitarra.

A partir da observagao, das falas e das informacgdes referentes ao FL Studio,
observa-se que o software proporciona diversos recursos para a criagdo musical.
Outros dois softwares foram citados por sujeitos, pois trazem diversos recursos

possiveis para o trabalho composicional.

% Informagbes disponiveis em: https://www.image-line.com/company-history/. Acesso em: 17/05/2024.
""Nas DAWs modernas o termo “piano roll’ é usado para se referir a representagéo grafica e interface
para manipulagdo de informacdo MIDI. O piano roll permite ao usuario inserir a altura, duragdo e
intensidade das notas manualmente ao invés de gravar com teclado controlador ou outro aparelho.
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O Ableton Live é desenvolvido pela empresa alema Ableton'. Foi langado
originalmente em 2001 como um sequenciador de audio e, com o tempo, foi
ganhando outras funcionalidades. Desde o inicio o software foi pensado para ser
usado em performances ao vivo e musica eletronica'. As Ultimas versdes do
software incluem uma suite de plug-ins e samples.

Um exemplo do que é possivel fazer com o Ableton Live pode ser observado
na banda americana Sungazer®, que interage com instrumentos virtuais, elementos
visuais e samples ao vivo. Outro exemplo pode ser encontrado com Nicolas Jaar,
musico americano que também usa o Ableton Live em suas apresentacdes como DJ
e no grupo Darkside™ do qual faz parte. Nos dois projetos Nicolas Jaar constréi suas
musicas manipulando loops ao vivo e combinando-os com samples.

A escolha de um software, como ja foi apontado por Machado (2020), &
particular. No caso do Entrevistado 1, o interesse pelo Ableton se deu por trazer
recursos importantes para sua area de atuagao.

Ai eu me interessei pelo Ableton Live por causa da performance ao
vivo, que é um outro esquema que o FL ja ndo tem. Ai eu estava
comegando a fazer parte de projetos que eu estava tendo que tocar
com Traktor, ou seja com um programa de DJ. Mas como se
estivesse fazendo performance ao vivo no Ableton. [...] E warpar, que
€ vocé fazer a sincronia. Vocé identifica 1a os kicks e vai deixando
gradeado. Porque o termo que eles tém no Ableton live é warper, que

€ o nome do plugin. Enfim, s6 isso. Que até hoje o que mais me
interessou no Ableton Live foi essas duas coisas (Entrevistado 1)

A fala do Entrevistado 1 mostra que o interesse pelo Ableton Live se deu por
ter a possibilidade de fazer performances ao vivo e pela praticidade de sincronizar
um audio com o tempo do metrénomo.

Por fim, o REAPER' é um software desenvolvido pela Cockos Inc. como uma
ferramenta acessivel para produgdao musical, gravacao e edi¢do de audio. Seu foco
esta na flexibilidade e customizacao, dando ao usuario a possibilidade de modificar
seu funcionamento e aparéncia. Por outro lado, ndo possui nativamente

z

instrumentos virtuais ou bibliotecas de samples como varios de seus concorrentes. E

"Disponivel em: https://www.ableton.com/. Acesso em 17/05/2024

'2 Disponivel em: https://www.soundonsound.com/reviews/ableton-live. Acesso em: 17/05/2024.
¥ Musica Sequence Start, da banda Sungazer. Disponivel em: https://youtu.be/of BPHHHY 1w.
Acesso em: 17/05/2024

' Apresentag&o do grupo Darkside na Radio KEXP. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=Q___0zEOURbg. Acesso em: 17/05/2024.

' Disponivel em: https://www.reaper.fm/. Acesso em: 17/05/2024
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muito utilizado em tarefas de gravacéo de audio, mixagem e masterizagéo. Ainda, é
possivel instalar plug-ins e extensdes que facilitam outros trabalhos como
composicdo e orquestragdo com instrumentos virtuais'®. O Entrevistado 2 falou do
papel que o REAPER tem em seu processo criativo:
Entdo comecei no FL € onde eu estou até hoje pra producdo.
Produzo nele e descobri o Reaper depois que eu precisava fazer
algo mais né. Depois que eu comprei o microfone, precisava gravar e

nao gostava da forma que o FL gravava. Ai encontrei o Reaper e
estou no Reaper hoje (Entrevistado 2).

A fala do Entrevistado 2 mostra que a escolha de qual software usar tem
relacdo com as necessidades especificas de cada projeto e de cada pessoa. Por
exemplo, o Entrevistado 2 encontrou no REAPER a facilidade de gravar audio em
relacdo ao FL Studio. Isso significa que, apesar de ser possivel utilizar todos os
principais softwares para produzir, mixar e gravar musica, a maneira com que cada
software realiza essas tarefas influencia na sua escolha.

Como modo de encerramento da sec¢ao, alguns pontos podem ser
destacados. Os dados coletados indicam que os sujeitos adquiriram saberes
musicais e relacionados a pratica profissional. Esses saberes sado adquiridos na
pratica cotidiana e no contato com outros profissionais. Os participantes observaram
uma mudanga de seus conhecimentos ao longo do tempo, musicalmente e na sua
maneira de trabalhar. Por fim, os sujeitos escolhem seus softwares de acordo com o

tipo de trabalho que fazem, suas experiéncias e necessidades especificas.

8. Consideragoes finais

A produgdo musical mudou com a chegada das tecnologias digitais. Antes o
processo se baseava em gravar os sons e instrumentos em midia fisica, com uma
diversidade de aparelhos para auxiliar o processo. Com a digitalizagdo do som,
estdo a disposicdo novos recursos que facilitam fazer e langar musicas de forma
independente a partir do computador. Esses recursos reconfiguraram a forma com
que se cria musica na atualidade.

Essa pesquisa, de cunho qualitativo, com produtores musicais de

Petrolina-PE e Juazeiro-BA, ao coletar dados por meio de entrevistas, observacdes

16 Disponivel em: _https://www.orchestraltemplateforreaper.com/. Acesso em: 17/05/2024
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e questionario, procurou dar visibilidade sobre os processos de aprendizagem
desses profissionais a partir do uso das tecnologias digitais presentes na atualidade.

As consideragdes apresentadas nesta sec¢ao visam responder aos objetivos e
ao problema de pesquisa. Assim, ao responder o primeiro objetivo especifico,
identificar quais saberes sdo adquiridos ao longo do processo de manipulagdo do
DAW, foi possivel notar a construgdo de saberes tedricos e saberes praticos
especificamente musicais como, ritmo, altura, andamento, estilo musical, forma; e do
oficio enquanto produtores, tais como, funcionamento e histéria da produgao
musical, mixagem e marketing.

Quanto ao segundo objetivo especifico, ou seja, investigar o processo de
aquisicao dos conhecimentos musicais pelos artistas independentes, foi observado
que o processo acontece a partir da pratica, de maneira informal, principalmente
através da experimentacdo, da troca de experiéncias com outros profissionais ou
material na internet. O fio condutor do processo é o interesse e necessidades
individuais.

O terceiro objetivo especifico, que correspondeu a levantar como o0s
participantes observam a progressao da aprendizagem ao longo do tempo em seu
fazer musical, notou-se que todos os participantes relataram algum tipo de mudancga,
seja na aquisicdo de habilidades musicais e tecnoldgicas, nos aspectos
organizacionais do trabalho e na busca de novas linguagens musicais.

Por fim, o quarto objetivo especifico, descrever quais DAW sao utilizados
pelos artistas independentes no processo composicional, os mais citados pelos
sujeitos da pesquisa foram o FL Studio, o Ableton Live e o REAPER. E importante
destacar que a escolha de qual software aprender depende da familiaridade e das
necessidades de cada sujeito da pesquisa.

Ao responder o objetivo geral da pesquisa, configurado em analisar a fungéo
da DAW nos processos de aprendizagem de artistas independentes atuantes no
cenario musical dos municipios de Petrolina-PE e Juazeiro-BA, percebe-se que a
forma como as DAW trabalham oferece meios para a constru¢do de saberes das
tecnologias, a partir da manipulagédo dos recursos presentes nos softwares, além da
construgcao de saberes musicais, na medida em que é possivel visualizar de uma
maneira propria diversos aspectos musicais. Além dos aspectos destacados, €
importante perceber que essas tecnologias passam a ser um meio de expressao

musical para esses sujeitos, tal qual um instrumento musical.
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O problema de pesquisa que motivou esse trabalho foi: Como o uso dos
softwares de gravagao impactam a aprendizagem musical de artistas independentes
do cenario musical de Petrolina-PE? Os dados coletados mostraram que as
tecnologias abrem novos caminhos de aprendizagem e pesquisa musical. Essa
aprendizagem além de n&o se limitar ao proprio uso do software, pode se refletir nos
modos de entender musica e se expressar através dela.

Por fim, & importante destacar que esse tema ainda € pouco explorado na
area da musica. No entanto, as possibilidades de fazer musica por meio dessas
tecnologias s&o vastas e inegaveis. Somente com o desenvolvimento de novas
pesquisas e a familiarizacdo do tema dentro da academia, a area da educacéao

musical podera aproveitar plenamente essas tecnologias.
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Anexo A: Questionario

1)

5)

Os conhecimentos se referem a qualquer saber ou habilidade que tenha a ver
com fazer algo. No caso da musica, se referem a conhecimentos teéricos,
praticos, uso de ferramentas computacionais, de softwares musicais etc.
Nessa perspectiva, que conhecimentos vocé adquiriu desenvolvendo o seu
trabalho?

Vocé acredita que os programas de audio ajudam a desenvolver habilidades
musicais? Quais?

Como vocé adquiriu os conhecimentos musicais utilizados na sua producéo
artistica? Conte um pouco da sua historia.

Vocé percebeu uma mudancga nos seus conhecimentos musicais e/ou da sua
pratica como DJ ao longo do tempo? Se a resposta for positiva, fale sobre as
mudancgas percebidas por vocé.

Qual(is) programas vocé utiliza e de que forma eles sdo importantes na sua

producao?
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Anexo B: Entrevista (Roteiro)

Atualmente o computador € uma ferramenta de trabalho importante para musicistas,
de diversas maneiras. Mais do que isso, a digitalizacdo transformou todo o cenario
da criagao, circulacao e interacdo com a musica. Tendo isso em vista, esta pesquisa
busca compreender o papel do uso de programas de audio, especificamente os
conhecidos como Digital Audio Workstation, estagao de trabalho digital em inglés; e

os direcionados a DJs, na aprendizagem musical de artistas de Petrolina e Juazeiro.

1) Que conhecimentos vocé adquiriu desenvolvendo o seu trabalho?

2) Vocé acredita que os programas musicais ajudaram a desenvolver
habilidades? Quais?

3) Como vocé adquiriu os conhecimentos musicais utilizados na sua produgao
artistica?

4) Vocé percebe uma mudanga nos seus conhecimentos ao longo do tempo?
Fale um pouco sobre esse processo.

5) Qual(is) programas vocé utiliza na produ¢cao musical? Por qué?
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Anexo C: Observagao

A proposta € a criagdo de um beat em conjunto com o sujeito. Vou usar o baixo

elétrico como meio de gerar ideias.

O que vai ser observado:
- qual software utilizado,
- quais recursos do programa sao empregados

- processo de criagao do participante.
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Anexo D: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

SERVIGCO PUBLICO FEDERAL
MINISTERIO DA EDUCAGAO i
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO SERTAO PERNAMBUCANO
CAMPUS PETROLINA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOS - Resolugao N° 466/12 CNS

Convidamos o (a) Sr. (a) para participar como voluntario (a) da pesquisa Analise da DAW nos processos de
aprendizagem de artistas independentes no cenario musical de Petrolina-PE e Juazeiro-BA, que estd sob a
responsabilidade do pesquisador lago Régo Coimbra de Souza, IFSertdoPE, Campus Petrolina, Rua Maria Luiza de Aradjo
Gomes Cabral, SIN, Jodo de Deus, CEP: 56316-686, fone: (87) 2101-4300, site:
https://www.ifsertac-pe.edu.br/index_php/campus/petrolina, € esta sob a orientacdo do Prof. Dr. Adelson Aparecido Scotti,
e-mail: adelson.scotti@ifsertao-pe.edu.br.

Ao ler este documento, caso haja alguma duvida, pergunte @ pessoa que esta lhe entrevistando, para que o/a
senhor/a esteja bem esclarecido (a) sobre tudo que esta respondendo. Apds ser esclarecido (a) sobre as informacgdes a seguir,
caso aceite em fazer parte do estudo, rubrique as folhas e assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma delas
€ sua e a outra & do pesquisador responsavel. Em caso de recusa o (a) Sr. (a) ndo sera penalizado (a) de forma alguma.
Também garantimos que o (a) Senhor (a) tem o direito de retirar o consentimento da sua participacdo em qualquer fase da
pesquisa, sem qualquer penalidade.

INFORMA(;C)ES SOBRE A PESQUISA:

A pesquisa a ser desenvolvida visa analisar a fungdo dos programas de audio nos processos de aprendizagem de
artistas independentes no cenarioc musical dos municipios de Petrolina-PE e Juazeiro-BA. A estratégia de pesquisa que sera
utilizada € o estudo de caso.

Sobre os riscos da pesquisa, o participante ndo é obrigado a responder qualquer tipo de pergunta que de alguma
forma Ihe incomode. Ainda, caso acredite ter passado por algum tipo de constrangimentos, aborrecimentos, o participante
podera retirar seu consentimento em participar da pesquisa a qualguer momento, sem prejuizo a sua pessoa. Como forma de
minimizar os possiveis riscos, os pesquisadores estardo a disposicdo dos participantes para esclarecer quaisquer tipos de
duvidas que possam aparecer durante o periodo de realizacdo da pesquisa.

A realizacdo dessa pesquisa podera proporcionar dados referentes a avaliacdo nas aulas de orgdo eletronico. Além
disso, sera possivel proporcionar a experiéncias do universo da pesquisa a aluna podendo interagir a sua pratica docente com
as habilidades técnicas dos pesquisados.

Os dados coletados nesta pesquisa (na forma de gravacdes, entrevistas, fotos, fimagens, bem como outros
instrumentos similares ou equivalentes) ficar@o armazenados em (pastas de arquivo ou computador pessoal), sob a
responsabilidade da pesquisadora, no endere¢o acima informado, pelo periode de no minimo 5 anos.

O (a) senhor (a) ndo pagara nada para participar desta pesquisa. Se houver necessidade, as despesas para a sua
participa¢@o serdo assumidas pelos pesquisadores.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o Comité de Etica em
Pesquisa Envolvendo Seres Humanos do IFSertaoPE; endereco: Reitoria Rua Aristarco Lopes, 240, Centro, CEP 56.302-100,
Petrolina-PE, Telefone: (87) 2101-2364 / Ramal 103, http://www.ifsertac-pe.edu.br/index.php/comite-de-etica-em-pesquisa,
cep@ifsertao-pe.edu.br;, ou podera consultar a Comiss&o nacional de Etica em Pesquisa, Telefone (61)3315-5877,
conep.cep@saude.gov.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) € um colegiado interdisciplinar e independente, que deve existir nas instituicdes
que realizam pesquisas envolvendo seres humanos no Brasil, criado para defender os interesses dos sujeitos da pesquisa em
sua integridade e dignidade para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padroes éticos. O CEP é responsavel
pela avaliac@o e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos.

Nome do pesquisador
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