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RESUMO:

Como a maior parte das plataformas musicais focam em pablicos ja
experientes. pode se ver que a misica teve que ser estudada desde o
periodo pds guerra para assim chegar aos ouvidos como a escutamos
hoje. Seja qual for o seu estilo musical. as pessoas tém um prazer na hora
de escutar uma melodia. Entende-se que muitas pessoas estudaram
muito para chegar no ponto onde estamos. cada nota. arpejo. diatdnica
ou escala foi estudada para que hoje um piblico possa aproveitar. mas
felizmente ainda ha muito a ser estudado. dando assim oportunidade a
outras pessoas fazerem histéria através da masica. O ponto negativo &
que por meio de pesquisas. pode se perceber que as plataformas atuais
nao sao amigaveis para um publico iniciante. o que s6 aumenta a curva
de aprendizagem ou faz com que pessoas desistam de aprender algo
novo. A partir deste ponto buscamos o desenvolvimento da Black Box.
Pesquisas de campo apresentaram as dores dos usuarios que buscam
aprender mais sobre o ambiente da masica e a partir desses resultados.
estudos de casos re?naram o contetdo para desenvolvimento da plata-
forma. Apos as pesquisas. diferentes etapas foram tomadas referentes a
criacao da identidade da marca. baseando-se em interfaces ja existentes
e em novos conceitos. A prototipagao surgiu a partir da unido das etapas
?nais da criagao de identidade e wireframes. apresentando assim uma
ideia ?nal do produto Black Box.

PALAVRAS-CHAVES:

Producao musical. Ambiente virtual. masica eletrénica. sound design.
design digital. design de interface.

ABSTRACT:

As most music platforms focus on already experienced audiences. it

can be seen that music had to be studied since the post-war period in
order to reach the ears as we hear it today. Whatever your musical style
is. people take pleasure in listening to a melodly. [t is understood that
many people studied hard to get to the point where we are. each note.
arpeggio. diatonic or scale was studied so that today an audience can
use it. but luckily there is still a lot to be studied. thus giving other peo-
ple the opportunity to make history through music. The negative point
is that through research. you can see that the current platforms are not
friendly to a novice audience. which only increases a learning curve or
makes people give up on learning something new. From this point on
we seek the development of the Black Box. Field research dispels the
pain of users who seek to learn more about the music environment and
from these results. case studies refined the content for the development
of the platform. After research. different steps were refined to create the
brand identity. based on existing interfaces and new concepts. Proto-
typing emerged from the union of the final stages of creating identity
and wireframes. thus configuring a final idea for the Black Box product.

KEY WORDS:

Music production. Virtual environment. electronic music. sound design.
digital design. interface design.
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INTRODUCAD:

A musica e respectivamente os sons que a compdem sempre
estiveram presentes na vida das pessoas. na verdade. pode-se dizer que
mesmo que quiséssemos abdicar desses elementos seria impossivel.
Como ja foi dito e feito por testes em camaras anecdicas (cdmaras sem
projecdes de eco. mais precisamente salas projetadas para conter reflexdes
sonoras e eletromagnéticas). por mais quietos que ficassem ainda seria
possivel ouvir batimentos e a respiracao de qualquer um que estivessem
ali. ficando claro entender do quao presente se tornam os sons em tudo
que fazem no dia-a-dia.

"As cdmaras anecdicas ndo isolam apenas o som, mas sim
qualquer onda eletromagnética. O isolamento nessas salas é tdo
eficiente que uma pessoa que esteja ld dentro e capaz de ouvir seus
proprios batimentos cardiacos. Essas cdmaras sdo criadas para
facilitar os estudos sobre acustica e outros temas relacionados. Aléem

disso, o uso delas garante testes de equipamentos elétricos, pois
elimina qualquer interferéncia de ecos.” (HAMANN, 2018).

A musica por si s& e independente do que foi dito a pouco. &
uma forma de arte que se constitui na combinagao de diversificados sons
e ritmos. seguindo uma pré-organizagao ao longo do tempo. enquanto o
som do qual a compde. & uma propagacao de frente mecanica do qual
busca utilizar dessa mesma propagacao para os meios materiais.

Avangando muitos anos em nossa historia e chegando enfim
ao presente. a tecnologia & e continua conectada a masica. através de
incontaveis maneiras que vivem a surgir a todo o momento. Dito isso.
a tecnologia proporciona facilidades que permitem. por exemplo. um
fotografo inexperiente clicar no botao de seu equipamento e resultar em
uma fotografia mesmo nao sabendo da complexidade dos mecanismos
utilizados dentro do aparelho.
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Figura 1 - Manuseio de Camera Fotografica

Fonte: Fotografia Mais. 2019.

1. - . . .. .
Disponivel em: <https://fotografiamais.com.brlcamera-profissional-para-iniciantes/>.

Acesso em: 9 de Nov. 2020.

"Um sistema assim téo complexo € jamais penetrado totalmente
e pode chamar-se caixa preta. Ndo fosse o aparelho fotogrdfico caixa
preta, de nada serviria ao jogo do fotografo: seria jogo infantil, monotono.
A pretidéo da caixa é seu desafio, porque, embora o fotografo se perca
em sua barriga preta, consegue, curiosamente, domind-la. O aparelho
funciona, efetiva e curiosamente em fun¢do da intengéo do fotdgrafo.
Isto porque o fotografo domina o input e o output da caixa: sabe com
que alimentd-la e como fazer para que ela cuspa fotografias. Domina
o aparelho, sem no entanto, saber o que se passa no interior da caixa.
Pelo dominio do input e do output, o fotdgrafo domina o aparelho, mas
pela ignordncia dos processos no interior da caixa, é por ele dominado.

Tal amdlgama de dominagdes - funciondrio dominando aparelho que

o domina - caracteriza todo funcionamento de aparelhos. Em outras
palavras: funciondrios dominam jogos para os quais ndo podem ser
totalmente competentes”. (FLUSSER, 1985, p.23-24).
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Na mdasica ha similaridades com este mesmo processo. Este
processo. alias. & quase como uma metafora a uma caixa preta. do qual
sabendo o que ela & luma caixal. sabendo para o que serve (guardaralgo).
mas nao sabendo o que tem ali e muito menos como chegou ao que
comporta. Na masica. ainda que divergente em certos aspectos a esta
colocacao. & possTvel que qualquer um crie sons e. consequentemente.
produza uma composicao. O desafio & identificar o processo central da
composicao. afundo da teoria de notas musicais e afins. junto de seu
resultado final. Contudo. este meio artistico & muito mais do que uma
mera composi¢ao com sons em conjunto. & uma verdadeira linguagem
propria. Ao entrar em contato com a masica. zonas importantes do
corpo fisico e psiquico sao acionadas. como sentidos e emocoes. Por
ela. pode se expressar emogdes que nao consegue se materializar
em palavras. Ela também possibilita o desenvolvimento intelectual e
a interacao do individuo no ambiente social. contribuindo diretamente
no desenvolvimento cognitivo. linguistico. psicomotor e até nos meios
socios-afetivos de guem a ouve.

"Ao entrar em contato com a musica, zonas importantes
do corpo fisico e psiquico sdo acionadas - os sentidos, as
emocgbes e a propria mente. Por meio da musica, a crianga
expressa emogoes que ndo consegue materializar com palavras.
A musica possibilita o desenvolvimento intelectual e a interagéo
do individuo no ambiente social, contribuindo diretamente para

o desenvolvimento cognitivo, linguistico, psicomotor e socio-
afetivo. Através dela e possivel transmitir néo somente palavras,
mas também sentimentos, ideias e ideais que podem ganhar
grandes repercussoes diddticas se bem direcionados”. (NISKIER,
2015).

Estilos diferentes foram surgindo naturalmente movidos pela
facil associagao que temos da musica a seu meio de linguagem e arte.
A msica experimental. por exemplo. estilo inovador do século passado.
desafia todos esses parametros comuns. a ponto de ocorrer um acordo
sobre qual seria o limite para uma composicao se classificar como msica
ou um mero ruido. O experimento. em forma de guarda-chuva. agruparia
muitos outros movimentos que com o tempo originariam mais termos
para se diferenciar e criarem seus proprios estilos.

"Musica experimental é um nome dado para qualquer musica

que explora os limites conhecidos nos géneros musicais vigentes em

algum periodo. A composicéo experimental pode ser definida como
uma exploragéo ampla quanto as emogdes do ouvinte e como uma
oposicdo e questionamento as convengbes contempordneas.” (FEEC
UNICAMP, 2017).

Uma dessas formas em particular. & a Masica Concreta. uma
espécie de musica experimental idealizada e introduzida pelo francés

Pierre Schaeffer nos anos de 1940.

YA musica concreta partia de elementos preexistentes,
extraidos de qualquer tipo de material sonoro, fosse ele um
ruido ou um som musical e, apos captados, se compunha
experimentalmente atraves de uma construgdo direta, na qual
a realizagdo de uma vontade composicional era atingida sem o
apoio de uma notagdo musical ordindria. também instituia que

0s compositores da escola concretista deveriam tomar partido
dos materiais oriundos de um dado sonoro experimental,
considerando-os como ‘objetos sonoros” definidos e integros,
mesmo quando eles escapam das definicbes elementares da
teoria musical tradicional” (SCHAEFFER, 1952, p. 22).

Utilizando de gravagdes de voz humana. instrumentos e sons de
ambientes com sintetizadores e sem restricoes de métrica. ritmo. harmonia
e melodia seria fortemente marcada pela dissociacao do som de onde ela
esta sendo produzida (até entdo. as pessoas viam os instrumentos sendo
tocados ao ouvir uma masical. Na Alemanha. haviam experimentacdes da
Masica Concreta lideradas por Karlheinz Stockhausen. no estidio de musica
eletrénica em Coldnia. Em 1952. Stockhausen foi a Paris para realizar cursos
sobre ritmos e estética musical e também foi neste periodo em que a
primeira sintese de som foi gerada eletronicamente.

Nao sendo a Unica contribuicao de Schaeffer e Stockhausen. assim
como a de muitos outros compositores e proﬂssionais. a musica encarou
uma grande revolucao apds as duas guerras. Da misica eletronica. a vinda
de sintetizadores. de experiéncias sonoras. a participagao de instrumentos
virtuais. de montagens caseiras a performances musicais. Este periodo pos-
guerra presente ao longo do século XX viu mudangas incontaveis a
acontecer aeste tipo de midia. Os ganhos de popularidades comegaram



a crescer. a tecnologia se tornou mais presente e foi cada vez mais facil
desenvolver e reproduzir algo. Este periodo foi de grande importancia
para o inicio da figura da masica independente. visto que nao era mais
limitada a concertos e clubes. isto abriria um leque de op¢des cada
vez mais visuais. logo. a figura deste profissional se encontrava mais
em contato com uma possivel fama por seus projetos langados. Muitos
masicos sonhavam e continuam ainda a sonhar em ter suas proprias
gravagdes em paradas de sucesso e uma longa trajetoria neste meio
artistico. sendo um arduo e desgastante processo para se ter ao menos
uma pequena chance.

Contudo. a facilidade de se trabalhar de modo independente se
tornaria cada vez mais viavel. ainda mais com o uso de tecnologias como
a de transistores e controladores de voltagem. surgindo em meados de
1960. que diminuiram drasticamente o tamanho de um sintetizador
eletrdnico. A grande revolucado dos sintetizadores ocorreu em 1970
quando os primeiros sintetizadores digitais apareceram em formas
de teclados. o que tornou o aparelho extremamente mais didatico e
amigavel. Partindo da ideia da integragao dos sintetizadores de marcas
diferentes. Dave Smith. da Sequential Circuits. e lkutaru Kekehashi. da
Roland. desenvolveram um sistema chamado MIDI (acrénimo do inglés
Musical Instrument Digital Interface - Interface Digital de Instrumentos
Musicais. 1982). O MIDI atua como um dispositivo de entrada. um teclado
ou um controlador. Pode ser algo que se parece com um teclado de
piano. mas nao gera som propriamente dito. Frequentemente. os
teclados MIDI também possuem fun¢es de controle. como botdes.
faders e teclas. Um meio de receber. gravar e processar mensagens MIDI:
um sequenciador MIDI. que & um software no seu computador que
fornece uma interface de usuario para capturar. organizar e manipular os

dados MIDI.

"Os sintetizadores MIDI digitais haviam dominado o mercado

com suas mecdnicas de sinterizacdo utilizadas por musicos e

compositores de todos os lugares. Esta tecnologia possibilita um
poder de sintetizar sons que a industria nunca havia visto antes.”
(SMITH 111, 2002).
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Neste momento o Design Digital comega atuar junto das interfaces
de producao na busca por reproduzir um ambiente virtual que busca
representar instrumentos de maneira fiel e convencional. De acordo
com Nielsen (1994). a linguagem do sistema da interface deve se basear
a partir de convengdes do mundo real em fungao de apresentar uma
linguagem familiar para o usuario. As interfaces de dois sequenciadores
de software comumente usados na producao: Logic (baseado em Mac!
e Cakewalk Sonar [baseado em Windows).

'O sistema deve ter a linguagem do usudrio, com palavras, frases
e conceitos familiares com o usudrio, ao inves de termos orientados

ao sistema. Seguir convengdes do mundo real, fazendo a informagdo
aparecer em ordem ldgica e natural” (NIELSEN, 1994, p. 156)

Qutro grande incentivo para produtor independente e seu
estadio caseiro foi a popularizacao da internet que por si so. & apenas um
dos meios de comunicacado que ajudaram neste processo. pelo simples
fato de possibilitar que bandas e artistas de qualquer lugar do mundo
divulgassem seus materiais para quem quisesse ver e no momento que
fosse oportuno para cada um. O termo Independente (as vezes abreviado
por Indie’ mundo aforal antes de mais nada & a aplicagdo a artistas.
produtores ou apresentagdes que nao possuam contratos de publicagao
ou distribuicdo de grandes empresas associadas a seus proprios projetos.
No entanto. & cada vez mais dificil especificar o que & independente de
fato por nao possuir uma visao ou explicacao oficial. sendo dificil delimitar
0 que & muito por ter diversificados modelos de negdcios abarcados
entre si ou por possuir um género que se refere ao estilo musical de
popularidade restrita. do qual mesmo assim possuem artistas que nao sao
necessariamente independentes ligados a tal.

"O movimento Indie e a representacdo de experimentagbes
inteligentes feitas sem pretenséo e para saciar o ego dos proprios
criadores. As experimentacbes enfatizam os aspectos mais

cruciais do movimento indie e qualquer outro movimento artistico,
que mudam de tempo em tempo.” (LIPKIN, 2012)

A



Indispensavel para que o mercado fonografico funcionasse e
se tornasse tao rentavel durante todo esse tempo. foi a ocorréncia da
globalizagao no século XX através davida de todas as pessoas. que acabam
por consumir este tipo de entretenimento ainda gue muitas vezes nao o
busquem. Esta pratica & baseada em um processo de aproximacao entre
as diversas sociedades e paises existentes no mundo. seja nos ambitos
econdmicos. sociais. culturais ou politicos. muitos desses do qual o
mercado fonografico e respetivamente a musica estao presentes.

Grande parte dessa diminui¢ao de distancias vindas dos meios
de comunicagao resultam em praticas como a de Cultura Maker ou agges
coletivas como os espagos de Coworking. vistos que sao modelos de
trabalho e troca de informagdes entre pessoas. Estes processos s6 sao
possiveis e funcionais gracas ao longo desenvolvimento do fenémeno da
globalizagdo no mundo todo.

YA cultura maker tem como principal objetivo a méo na
massa, possibilitar a invencdo e a solugdo de problemas; onde
criar, modificar ou construir, algum objeto é o foco. A expresscéio

utilizada para representar essa cultura é “faca vocé mesmo”.” (DE
PAULA, MARTINS, 2019)

No caso da Cultura Maker. o objetivo principal desta pratica é de
que as pessoas possam fabricar. construir ou alterar objetos dos mais
variados tipos e fungdes com as proprias maos. Ao longo do processo.
os participantes baseiam=se na colaboracdo e em transmissdes de
informagdes para conectar grupos e pessoas. O espaco fisico em que
se encontram também & igualmente importante. sendo um verdadeiro
laboratorio de criagao. permitindo a disseminacao da Cultura Maker em
seus participantes. Mais do que presente no cotidiano. essa revolucao
digital e a facilidade ao acesso a recursos tecnoldgicos. acabou tomando
conta de grande parte de pessoas que desejavam compartilhar seus
projetos com pautas na tecnologia. Nao s6 de pessoas que vivem e
trabalham disso. essa pratica ainda beneficia o campo educacional e age
de maneira a tornar o ambiente nas escolas mais divertido e interessante.

Anos passam e persiste a ideia. o modelo tradicional de ensino
segue como um desmotivador para seus alunos. Praticas surgem. algumas
resistem. outras sao logo largadas. mas & uma ideia recorrente de que
€ necessaria a promogao de um engajamento no assunto. E justamente
nesse momento que a figurado DIY (Doiit Yourself ou Fagavocé mesmo)
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presente na Cultura Maker se torna tao eficiente. Alem de tornar um
espaco desinteressante como a escola em um ambiente totalmente novo
e interativo. ela resulta em uma ampla colaboracao na aprendizagem dos
alunos em contato com as metodologias de ensino e deixa o professor
como um tutor na instigagdo a busca de conhecimentos junto de sua
turma. Um pouco distinto. mas nao tanto. sao os ambientes de Coworking.
modelos de trabalho que buscam se basear também no compartilhamento
de um anico espago entre pessoas. sO que neste caso. estas pessoas nao
necessariamente trabalham pela mesma fonte ou empresa. se tornando
uma 6tima alternativa para o aumento de produtividade além da busca
de novos contatos de negdcios que seus usuarios possam conhecer ao
decorrer de seu uso.

'O fenémeno do coworking no cendrio do conhecimento do
mercado de trabalho e conotado com a expectativa de ser o novo

modo de trabalho no contexto da economia compartilhada e
colaborativa” (BOTSMAN, ROGERS, 2011).”

Alem das similaridades e diferencas. estes dois meios de trocas
de informagdes e projetos. sao igualmente funcionais em propostas
musicais. seja por motivos trabalhistas ou educacionais. E possivel concluir
gue a maneira como se produz misica muda a todo instante. Simples
aplicativos e softwares. através do design digital. conseguem imaginar.
em um pequeno intervalo de tempo. funcoes musicais que seriam
inviaveis a alguém que nao possuisse um requintado nivel de estudos
ligados ao tema. De acordo com Bonsiepe (2012). o design enfoca um
carater operacional da semidtica. interpretando a fun¢ao do projeto em
termos de comportamento junto de uma dinamica cultural e social. Este
argumento é relacionado com as maneiras que as propostas musicais.
citadas acima. sao ligadas por meio da dinamica social. O design também
se torna essencial para auxiliare simpli?car estruturas musicais. tornando-as
amigaveis para pessoas com diferentes niveis de conhecimento técnico.

'O design enfoca o cardter operacional dos artefatos materiais
e semicticos, interpretando a sua fungdo e a funcionalidade néo
em termos de eficiéncia fisica, como acontece nas engenharias,

mas em termos de comportamento incorporado em uma dindmica
cultural e social.” (BONSIEPE, 2012, p. 19)




Complementa-se. portanto. que essas e diversas outras mudangas
continuarao a existir e que mesmo apds diversas descobertas séculos
atras. a masica segue como um meio de vida indispensavel das agdes do
ser humano.
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2. - INTRODUGAD A FILOSOFIA
DA CAIXA PRETA E A MUSICA
NO PERIODD POS-GUERRA:

Vilem Flusser (1985). escreveu um ensaio baseado. na sua maioria.
em aparelhos de fotografia. ele os dividiu em etapas facilitando desta
formaa leitura. Dividindo ele entre capitulos como: A imagem. Imagem
técnica. o aparelho. o gesto de fotografar. a fotografia. a distribuicao da
fotografia. a recepgao da fotografia. o universo fotografico e por fim a
necessidade da filosofia na fotografia. O autor faz diversas analogias
do aparelho fotografico com uma caixa preta. escura. que nao sabemos
muito sobre a mesma. Ao decorrer de seus textos. diversas metaforas
sao postas ao leitor de tal forma que podem ser entendidas fora do
contexto exclusivo da fotografia.

Durante o texto. o termo caixa preta é citado diversas vezes.
como uma metafora para algo que deve ser entendido. estudado
e compreendido. Esta mesma metafora parte de um conceito
de fotografia e se expande de tal forma que pode se encaixar em
indmeros contextos de projecao e desenvolvimento de plataformas. Ao
se projetar algo. devemos pensar em diversas coisas ao mesmo tempo.
desde a ergonomia do projeto. que por sua vez & defendida para ser
simples e fazer com que o usuario nao pense enquanto estiver nela
teoria defendida por Steve Krug em seu livio ‘Nao Me Faca Pensar.
2014 ou seja. que possa ser facil e simples para que o usuario nao
precise de uma grande curva de aprendizagem.

Flusser por sua vez defende que a interface deve ser deveras rica
em termos de contedo. o programa precisa atrair o Usuario para seu uso.
descobrimento e entretenimento.

“Para funcionar, o aparelho precisa de programa ‘rico”. Se
fosse “pobre”, o funciondrio o esgotaria, e isto seria o fim do jogo. As
potencialidades contidas no programa devem exceder a capacidade
do funciondrio para esgotd-las. A competéncia do aparelho deve ser
superior @ competéncia do funciondrio. A competéncia do aparelho

fotogrdfico deve ser superior em numero de fotografias & competéncia
do fotdgrafo que o manipula. Em outros termos: a competéncia do
fotégrafo deve ser apenas parte da competéncia do aparelho. De
maneira que o programa do aparelho deve ser impenetrdvel para
o fotégrafo, em sua totalidade. Na procura de potencialidades
escondidas no programa do aparelho, o fotégrafo nele se perde.”
(FLUSSER, 1985, p.23)

Comparado com um jogo a ser explorado. o sistema tem
de possuir um conteddo rico. para que desta forma consiga ndo so
esgotar o interesse do usuario como também incentivar o estudo da
ferramenta. Nao & dito que deve ser dificil e complexa a ponto do
usuario nao entender o que se passa dentro dela. mas sim. o suficiente
para atrair tanto os experientes quantos os leigos para explorar este
sistema. Busca umainteragao onde o usuario gradativamente descobre
elementos do sistema que o permitem melhorar sua performance
e assim mostrar melhores resultados finais. pode também combinar
técnicas novas e por muito nao chegar a esgotar as ferramentas do
sistema por inteiro.

Flusser afirma que aparelho deve criar uma ilusao ao usuario. de
tal forma que ele pense que entende ela por completo. Desta forma
o0 usuario nao compreende como o sistema funciona por dentro e se
sente em total comando do mesmo. o que naverdade & o contrario. ja
que o sistema opera de forma que o usuario nao compreende ou até
mesmo nao vé. Essa ilusao faz parte do conceito de caixa preta pois
assim quando o usuario pensar que domina o sistema. na verdade ele
pelo sistema sera dominado.



Figura 2 - Caixa Preta.

Fonte: Elaboracdo do autor.

"Um sistema assim tdo complexo € jamais penetrado
totalmente e pode chamar-se caixa preta. Ndo fosse o aparelho

fotogrdfico caixa preta, de nada serviria ao jogo do fotografo:

seria jogo infantil, mondtono. A pretidéo da caixa é seu desafio,
porque, embora o fotografo se perca em sua barriga preta,
consegue, curiosamente, domind-la.” (FLUSSER, 1985, p.23)

Com a relacio criada entre o sistema e o usuario. a chamada caixa
preta. o fortalecimento da relacdo entre ambos passa a ser mais forte. e
até mesmo mais interessante por motivos como: nao ser relacionado com
algo facil e infantil. tirando assim a experiéncia do usuario.

'O aparelho funciona, efetiva e curiosamente em fungdo da
intengéo do fotografo. Isto porque o fotografo domina o input e o
output da caixa: sabe com que alimentd-la e como fazer para que ela
cuspa fotografias. Domina o aparelho, sem no entanto, saber o que
se passa no interior da caixa. Pelo dominio do input e do output, o

fotografo domina o aparelho, mas pela ignordncia dos processos no
interior da caixa, é por ele dominado. Tal amdlgama de dominag¢des
- funciondrio dominando aparelho que o domina - caracteriza todo
funcionamento de aparelhos. Em outras palavras: funciondrios do-
minam jogos para os quais ndo podem ser totalmente competentes.”
(FLUSSER, 1985, p.23-24)

O Jjogo citado pelo autor sai dos limites da fotografia. entra em
contato com o usuario e o sistema. este jogo em que ambos vivem. pode
ser relacionado com umailusao. De tal forma que o funcionario se sente no
controle por executar todas as fungdes disponiveis pelo sistema. mas. ao
mesmo tempo. nao compreende como essas acoes sao realmente feitas.
nao entende por sua vez o que acontece por tras do sistema provando
assim que o sistema e o dominante. Fazendo o usuario acreditar tratar de
um jogo. Segundo Flusser o usuario domina apenas jogos que nao sao
totalmente competentes.

"Mas tal complexo “aparelho-operador” parece ndéo
interromper o elo entre a imagem e seu significado. Pelo contrdrio,
parece ser canal que liga imagem e significado. Isto porque o
complexo “aparelho-operador” é demasiadamente complicado
para que possa ser penetrado: é caixapreta e o que se vé é apenas
input e output. Quem vé input e output vé o canal e ndio o processo

codificador que se passa no interior da caixa preta.” (FLUSSER,
1985, p.17)

Segundo Carlos Palombini (1999). entre 1945 e 1953. a tecnologia
toma conta do cenario mundial. num desafio @ mente humana. Entre 1943
e 1944 Pierre Schaeffer criou o seriado experimental de radio La coquille
a planétes e em 22 de agosto de 1944. Schaeffer. foi responsavel pelas
primeiras emissdes numa Paris quase liberada. Em 1946 Schaeffer publicou
o componente nao visual do cinema. Em janeiro de 1948. comecou a
pesquisa de ruidos. que resultou nos cinco Etudes de bruits. que deram
inicio & mdsica concreta.

<



YA musica concreta partia de elementos preexistentes, extraidos
de qualquer tipo de material sonoro, fosse ele um ruido ou um som
musical e, apds captados, se compunha experimentalmente atravées
de uma construgdo direta, na qual a realizagdo de uma vontade
composicional era atingida sem o apoio de uma notacdo musical
ordindria. tambéem instituia que os compositores da escola concretista
deveriam tomar partido dos materiais oriundos de um dado sonoro
experimental, considerando-os como "objetos sonoros” definidos e

integros, mesmo quando eles escapam das definicbes elementares
da teoria musical tradicional” (SCHAEFFER, 1952, p. 22).

Concebida mentalmente. notada em simbolos e executada por
instrumentistas. a masica tradicional moviase da abstracago musical a
concregao sonora. Descobrindo corpos sonoros e maneiras de coloca-
los em vibracdo. gravando os sons obtidos. manipulando gravacoes.
escutando-as e experimentando estruturagdoes. a muasica concreta se
moveria do concreto sonoro ao abstrato musical. Schaeffer preconizava
uma fertilizagao cruzada de procedimentos.

A misica no periodo de poés-guerra é tratada como
experimental de diversas formas. tanto como é ressaltada em textos
de Carlos Palombini (1999).

Retirada através de ruidos e objetos que simulavam instrumentos
a masica concreta tem sua relevante importancia para o que. futuramente
veremos em plug-in e softwares que experimentam sons diferenciados
dentro de uma plataforma digital. com a finalidade de inovar. mesclar o
antigo com algo novo ou experimental.

2.1 - UTILIZACAD DA MUSICA
COMO LINGUAGEM UNIVERSAL:

A msica para muitos pode nao ser algo a ser escutado e apreciado
mas sim estudado. Estudado como composicao. interpretacao e. até
mesmo. sentimentos. No periodo pds guerra vimos que Schaeffer foi o
pioneiro da misica concreta. foi quem decidiu experimentar coisas novas.
causar novas emogoes e provocar Novos sentimentos para as pessoas que
o pudessem escutar.
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Por muitos. a misica & considerada uma obra de arte peculiar. e que
deve. de certaforma. ser estudada para que possa ser melhor compreendida
ja que conseguimos. por diversas formas. nos comunicar através dela.

"Ao entrar em contato com a musica, zonas importantes do
corpo fisico e psiquico sdo acionadas - os sentidos, as emocgdes e

a propria mente. Por meio da musica, a crian¢a expressa emogées
que ndo consegue materializar com palavras.” (NISKIER, 2015)

Desde os tempos mais remotos. o homem percebeu todo o
potencial do som. Usando os materiais que tinha a disposicao ele foi
combinando sons e siléncios das mais diversas maneiras.

A musica possibilita o desenvolvimento intelectual e a interagao
do individuo no ambiente social contribuindo diretamente para o
desenvolvimento cognitivo. linguistico. psicomotor e sdcio-afetivo.
independente de sua faixa etaria. Por meio dela & possivel transmitir nao
somente palavras. mas também sentimentos. ideias e ideais que podem
ganhar grandes repercussdes didaticas se bem direcionados.

"As relacdes significantes da ‘linguagem’ artistica sdo
descobertas NO INTERIOR de uma composicdo. A arte ndo € jamais
aqui sendo uma obra de arte particular, na qual o artista instaura
livremente oposicées e valores que ele manipula soberanamente,
ndo tendo nem ‘resposta’ a dar, nem contradicdo a eliminar, mas
somente uma visdo a exprimir, segundo critérios, conscientes ou

”

ndo, de que a composicdo inteira dd testemunho e torna manifesto.
(BENVENISTE, 1969).

Nao ha razdes que impegam o estudo da musica como linguagem
universal. Desde de seus primeiros processos para se produzir uma
mdsica. o compositor de forma direta ou até mesmo indireta. coloca suas
intengdes. sentimentos e pensamentos. Existem certas possibilidades de
um compositor escrever algo para si proprio e em um piscar de olhos.
representar um grupo de pessoas. Msicas sao faceis de se tornarem virais
e sem motivos aparentes.
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"A lingua” musical consiste em combinagdes e sucessées de
sons, diversamente articulados,; a unidade elementar, o som, néo
€ um signo; cada som é identificavel na estrutura da escala da
qual ele depende, néio sendo dotado de significagdo. Eis o exemplo
tipico de unidades que ndo séo signos, que ndo designam, sendo

somente os graus de uma escala na qual se fixa arbitrariamente
a extensdo. Temos aqui um principio discriminador: os sistemas
fundados sobre unidades dividem-se entre sistemas com unidades
significantes e sistemas com unidades ndo significantes. Na
primeira categoria coloca-se a lingua: na segunda, a musica”
(BENVENISTE, 1969, p.58, 59).

De acordo com Ferreira (2002). Benveniste considera que a
lingua. enquanto sistema de signos tem um duplo funcionamento. uma
dupla significancia: o semidtico e o semantico. O autor nao considera
que a maUsica funcione pelo semidtico. ja que sua unidade (o som) nao &
dotada de significagao. O mesmo afirma que a lingua & o Unico sistema
de signos que funciona pelo semidtico e pelo semantico.

'O sentido tem uma matéria propria, ou melhor, ele precisa de
uma matéria especifica para significar. Ele ndo significa de qualquer
maneira. Entre as determinacdes as condicées de producgdo de
qualquer discurso estd a propria matéria simbdlica: o signo verbal,

o trago, a sonoridade, a imagem, etc. e sua consisténcia significativa
ndo sdo transparentes em sua matéeria, ndo sdo redutiveis ao verbal,
embora sejam intercambidveis, sob certas condicdes.” (ORLANDI,
1995)
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J. - PIERRE SCHAEFFER
EA MUSICA CONCRETA:

A msica concreta & definida por seu precursor. Pierre Schaeffer
(1952). como elementos preexistentes. retirados de algum material
sonoro como ruidos da masica . que quando captados. se compunha
experimentalmente através de uma construgao direta. sem utilizar a
composicao através de nota musicais. Estes experimentos tinham total
liberdade para se dispersar das definicdes elementares da teoria musical
tradicional.

Figura 3 - Pierre Schaeffer.

Fonte: Last FM. 20102

Acesso em: 6 de Nov. 2020.
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A origem da misica concreta é situada no periodo da Segunda
Guerra Mundial. entre 1943 e 1944. quando o movimento chamado de
Musique Concréte’ tomou forma através das experimentacdes do
compositor europeu. Pierre Schaeffer. Segundo Carlos Palombini
(1999). nascido em em 15 de Agosto de 1910. na comuna de Nancy.
Franga. Schaeffer teve contato com a masica desde sua infancia gracas
a sua familia. na qual sua mae era cantora e seu pai violinista. Schaeffer
estudou eletricidade e telecomunicacdes o que o levou a trabalhar no
servico de radio de Paris. Ele colocou o cinema e o radio lado a lado
sob o termo artes-relé’. comparando os dois atribuindo um duplo papel
que era re-transmitir. de uma certa maneira. o que costumavamos ver e
ouvir diretamente e expressar. Ele também organizou um laboratério de
experimentos em produgao radiofénica. o Studio d Essai da Radiodifusao
Nacional. na Franca e entre 1943 e 1944 ele criou o seriado experimental
de radio La coquille & planétes e foi responsavel pelas primeiras emissces
de som sintetizado em uma Paris quase vazia devido a guerra. Em janeiro
de 1948. Schaeffer iniciou uma pesquisa sobre ruidos e qualquer tipo de
som gerado através de objetos e natureza. que resultou nos cinco Etudes
de bruits. que deram inicio oficial & msica concreta que vira a ser chamada
de musica eletrénica.

"As tecnicas empregadas envolviam variagées das velocidades
de gravagdo e reproducdo, amostragem e edicdo de sons por

manipulagéo do brago, fechamento em anel do sulco gravado,
movimentagdo do disco em sentido reverso, modulagbes de
intensidade, fade-ins e fade-outs.” (PALOMBINI, 1999, p. 3)

Em uma de suas experimentacdes. inclui-se um ambiente sonoro
criado que representa vozes pessoais. péra-choques e maquinistas
da estacao de Batignolles por meio de sons gravados dos vagdes
em movimento. Schaefer também produziu uma orquestra amadora
sintetizada a partir de clarinete. Boulez ao piano. em harmonizacoes
classicas. romanticas. impressionistas e atonais. Palombini (1999). define
o método realizado por Schaefer como a transicao da msica tradicional
para a concre¢ao sonoro e em seguido passaria para o abstrato musical.

2 Disponivel em: <https:[lwww.last.fm/music/Pierre+Schaeffer/+imagesla44ed52d864b44a8b3fOe4a5fea28968>. )>



Concebida mentalmente, notada em simbolos e executada
por instrumentistas, a musica tradicional estava em transi¢céo
da abstragdo musical a concregdo sonora. Estes corpos sonoros
foram colocd-los em vibracdo, gravando os sons reproduzidos,

manipulando estas gravagdes, escutando-as e experimentando
estruturagées, a musica concreta se moveria do concreto sonoro ao
abstrato musical. (PALOMBINI, 1999, p. 4)

Palombini (1999) a?rma que por volta de 1951 Schaeffer se juntou
ao engenheiro Jacques Poulin e do compositor e percussionista Pierre
Henry para formar o Groupe de Recherche de Musique Concréte. A
radio francesa Radiodiffusion-Telévision Francaise - RTF os presentearam
com o primeiro estidio de eletroaclstica construido especialmente para
os estudos da mdsica concreta. Em 1952, Karlheinz Stockhausen. um
compositor alemao. foi a Paris para realizar um curso sobre ritmos e estética
musical no estidio do grupo de pesquisas de masica concreta na radio
francesa RTF. Durante este curso foi observada a primeira sintese de som
gerada eletronicamente pelo grupo. Stockhausen viria a dar continuidade
ao projeto em Coldnia. na Alemanha. onde abriria um estadio dedicado a
estudos sobre este tema que viria a se tornar a masica eletrénica.

3.1 - INTRODUCAO DA MUSICA ELETRONICA:

Em Colénia na Alemanha Karlheinz Stockhausen foi um dos
compositores que participaram dos estudos e experimentagdes da masica
concreta que viria a se tornar misica eletrdnica em seguida Nascido em 1928,
em Modrach. na Alemanha. Stockhausen teve uma infancia onde escutou muito
ao radio junto de sua familia Seu pai. era professor de msica colocou ele
para estudar piano e logo apresentou uma aptidao e repertorio musical muito
avancado para sua idade durante as aulas. Seu pai acreditou que o costume de
escutar radio por longos periodos levou seu filho a desenvolver uma habilidade
auditiva avancada. Durante o inicio de sua carreira Karlheinz tinha experiéncia
profissional como pianista de jazz e sempre se interessou pela moralidade
da arte e as relagdo da arte modermna com o estado. Em 1944, alguns meses
depois daguerra ele se matriculou na Staatliche Hockschule fur Musik. onde iria
estudar msica na cidade de Coldnia. Stockhausen era considerado um rebelde.
enquanto seus colegas procuravam compor géneros ja conhecidos. por buscar
uma maneira desconhecida de composicao e descobrir novos géneros musicais.

3 Disponivel em: <https://auslicht.coml/enlkarlheinz-stockhausen>.
Acesso em: 6 de Nov. 2020.
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Figura 4 - Karlheinz Stockhausen.

e

Fonte: Aus Licht 20193

Em 1952 Stockhausen foi a Paris para realizar um curso sobre
ritmos e estética musical no estadio da radio francesa RTF. sede do grupo
de pesquisa da masica concreta. Durante sua visita foi gerada a primeira
sintese de um som eletrénico. Em 1953, ap6s voltar para Colénia. fundou
o Studio for Electronic Music of the West German Radio. onde era um
membro permanente. Junto do estadio. eles publicaram trabalhos como
o Electronic Music: Elektronische STUDIEN | und Il. GESANG DER
JUNGLINGE: birth of Space Music and Aleatoric Music. No ano de 1957.
o estdio de musica eletrénica em Coldnia ja havia composto diversos
tone mixtures’ que sdo grupos que possuem um conjunto de timbres
gue geram o som eletrénico sintetizado. De acordo com Holmes. 2008,
essas foram as primeiras pegas musicais eletrénicas criadas a partir de
sintese aditiva (por adicao de ondas senoidais puras sem harménicos ).
Studie Il foi a primeira peca eletrénica a possuir uma notacao grafica.
Stockhausen elaborou um projeto chamado Kontakte. qual tinha a



producao de sons eletrdnicos baseada em um gerador de impulso e
através daaceleragao ritmica (MORITZ 2005). Estes experimentos foram
os precursores da producao musical eletronica sintetizada e gerou davidas
sobre a natureza desta masica. Em 1266. Stockhausen conheceu Daisetsu
Suzuki. um sabio japonés. Stockhausen se introduziu como um homem
que produzia. de forma artificial. sintetizadores em laboratério musical e
Suzuki o respondeu. da maneira clara. que a produgao musical. por meio
de aparelhos eletrénicos. era perfeitamente natural. Uma discussao sobre
o som ser classificado como natural ou artificial & definida por Suzuki a
partir da maneira que o som atinge o ouvido do usuario. A diferenca nao
esta onde o som é produzido. mas sim da maneira como ele atinge o
ouvido do individuo. (MACONIE. 2005).

O primeiro sintetizador surgiu na década de 1950. nos Estados
Unidos. quando um projeto foi concluido por dois engenheiros norte-
americanos. Harry Olsen e Herbert Belar. O sintetizador RCA Mark |
ocupava uma sala inteira de um laboratério e era capaz de recriar qualquer
som. O aparelho sintetizador viria a se tornar a principal ferramenta para
auxiliar produtores musicais na composi¢ao de seus projetos ao longo dos
proximos 60O anos.

"Segundo os criadores, esse instrumento, que ocupava a sala
inteira do laboratdrio da RCA em Princeton, era capaz de criar
qualquer som, baseando-se no conceito de que o som e composto
de diversos pardmetros: frequéncia, amplitude, espectro sonoro
e envelopes (também chamados de envoltoria), que podem ser

controlados de forma independente e em tempo real.” (CELUQUE,
2012, p. 9)

3.2 - USO DE SINTETIZADORES NA INDUSTRIA:

Diferente do som natural. o sintetizador gera diversos sons através da
manipulagao direta de leitura de dados geralmente digitais ou manipulacao
de valores com o uso de computadores e aparelhos eletrénicos. Inicialmente
surgiram os sintetizadores analdgicos e. posteriormente. foram substituidos
pelos sintetizadores digitais. Por volta de 19/0. a tecnologia avangou
rapidamente e comecaram a surgir = sintetizadores em forma de teclados
médio e pequenos. Alem do tamanho compacto estes aparelhos tinham um
prego mais acessivel e ganharam popularidade com pablico amador.

4 Disponivel em: <https:/lwww.ircam.fr/>.

Acesso em: 8 de Nov. 2020.

"Os sintetizadores modulares analdgicos, por sua vez, tendem
a ser um sistema semi fechado para o usudrio, pois, apesar da

flexibilidade fornecida pelos cabos, sua estrutura de mddulos é
previamente definida.” (RIBEIRO, 2018)

Em 1977. em Paris. foi criado o IRCAM (Institut de Recherche
et Coordination Acoustic/Musiquel. sob a direcao de Pierre Boulez. De
acordo com Holmes. 2008, oinstituto foi responsavel por varias pesquisas
e projetos que ao longo do tempo resultaram em diversas descobertas
no campo da musica eletrénica e no que diz respeito a processamento
de audio. A sintese FM (Modulagao de Frequéncial. linguagens 12 Max/
MSP e outras ferramentas para utilizagao em mdsica eletroactstica foram
projetadas e desenvolvidas.

Figura 5 - Institut de Recherche et Coordination Acoustic/Musique.
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Ribeiro (2018) diz: na década de 1980 surgiu um dos primeiros
sintetizadores digitais. o software Max. que foi desenvolvido por Miller
Puckette no IRCAM. As fun¢des permanecem as mesmas. porém.
oferecem mais possibilidades modulares devido ao sistema virtual
integrado. A maior vantagem & associada a rapida replicacao de médulos.
Esta formula viria a ser mantida. com pequenas alteragdes. em todos os
programas de produ¢ao musical dos proximos 3O anos. Ribeiro argumenta
sobre a evolugao do analégico para o digital

"Nesse sentido, Max e Pure Data seguem esta prdtica de
patching dos sintetizadores analogicos modulados, mas oferecem
uma abertura relativamente maior, pois, em tese, apresentam
possibilidades modulares menos limitadas (sistema virtual) e

com a grande vantagem de rdpida e econémica replicagéo
de modulos. Alem disso, sGo ambientes que se apresentam
inicialmente desprovidos de programagdo previa, pois o processo
de programagdo se origina com uma tela em branco.” (RIBEIRO,
2018)

O potencial dos sintetizadores foi rapidamente reconhecido em
mais de uma area de atuacdo. A indUstria musical se deparou com uma
maneira pratica e rapida para criar batidas e melodias através de aparelhos
eletronicos. Muitos géneros musicais surgiram. como House Music. Techno.
Jungle and Drum & Base. ou foram impactados de alguma forma. como o
rap americano. por conta da elaboragao de batidas e ritmos. e o eletronic
dance music. que consiste em sons eletrénicos e sintetizados em sua
composicao. De acordo com Lyubenov. 2015. este periodo representa o
inTcio das mixagens de msicas ja existentes. principalmente de singles do
géneros disco e também anunciou a ascensao das chamadas discotecas
na Europa e Estados Unidos.

A possibilidade de criar efeitos sonoros chamou a atengao de
emissoras de televisao e radio. onde seria possivel criar vinhetas para
programas. efeitos durante transmissdes de jogos esportivos e comerciais.
De acordo com Celuque (2012). Cacau Celugue. um msico brasileiro.
adquiriu um sintetizador monofénico em 1981 e estudou o potencial
do aparelho. Apds ganhar experiéncia. ele comegou a disseminar seu
conhecimento para as emissoras em Salvador. Ele produziu trilhas musicais
e efeitos sonoros para todo tipo de contetddo como: programas politicos.
documentarios. e jogos esportivos.

“[...]Cacau dirigiu-se as principais emissoras de TV de Salvador,
apresentando-lhes alguns efeitos sonoros, que viriam a ser utilizados
na exibicGo de partidas de futebol e na apresentagdo do clima e

da hora certa. [...] Depois comecou a se profissionalizar no ramo,
aprimorando esta atividade de fazer vinhetas e efeitos sonoros, com

a elaboragdo de trilhas sonoras para documentdrios, campanhas
politicas, espetdculos de danca e de teatro.” (CELUQUE, 2012, p.32)

E ainda mais notavel como aindustria cinematografica se apropriou
desta tecnologia antes mesmo da criagao do primeiro sintetizador digital.
De acordo com Davis (1999). desde que a misica comegou a caminhar
lado lado do cinema. a demanda por uma trilha sonora comecou a ser
inquestionavel. Foi entdo que em 19/0. o longa metragem intitulado
‘Star Wars'. do diretor George Lucas. revolucionou o uso de sintetizadores
no cenario das artes cénicas. O compositor John Williams utilizou uma
orquestra sinfénica para produzir a trilha sonora do filme. embora alguns
efeitos. como o do robd R2-D2. foram completamente compostas em
sintetizadores. Na década de 1980. o sintetizador ganhava ainda mais
popularidade dentro indstria cinematografica. Jerry Goldsmith. um
dos principais compositores de Hollywood. compds trilhas sonoras de
filmes como Alien. 1979. Poltergeist. 1982 e Star Trek 19/9. A tematica
destes filmes. cujo permeia entre ficcao cientifica. futurista e sobrenatural.
entregou uma liberdade criativa para explorar sons nao convencionais que
apenas o sintetizador poderia entregar. Na televisao. o seriado Miami Vice
influenciou todos os produtores musicais com a msica tema de abertura.
A trilha foi composta unicamente por sintetizadores digitais.

"[...JEm poucos anos a industria tinha acesso a aparelhos
geradores de sons primitivos e obteve aparelhos digitais
extremamente sofisticados nas pontas dos dedosl[...]JEm adigéo,

muitos produtores de séries de TV, influenciados pelo sucesso da
trilha sonoro de Miami Vice, buscaram o uso total, ou parcial de
sintetizadores em suas trilhas.” (DAVIES, 1999, p. 62.)

Durante a popularizagao da misica eletrénicaem Hollywood. Davis
(1999). cita uma tecnologia em ascensao. ja utilizada pelos produtores



no momento. que auxiliava dispositivos de entrada. como teclados
sintetizadores. a se conectarem a computadores. Uma linguagem digital.
chamada MIDI. capaz de estabelecer a conexao entre equipamentos de
diferente marcas. com o objetivo de gerar o som eletrdnico de maneira
ainda mais simples em um software de computador.

3.3 - MIDI E HOME STUDIOS:

Figura é - Dave Smith e Roger Linn com seus respectivos teclados MIDI.

e

Fonte: Creative Digital Music. 2011

Partindo da necessidade da integragdo entre sintetizadores e
computadores de marcasdiferentes. Dave Smithe RogerLinn.daSequential
Circuits. e lkutaru Kekehashi. da Roland. desenvolveram um sistema de
linguagem diigital chamado MIDI. um software no seu computador que
fornece uma interface de usuario para capturar. organizar e manipular os
dados. O MIDI pode atuar como conexao entre dispositivos de entrada.
como um teclado ou um controlador. Estes dispositivos também possuem
funcdes de controle. como botdes. faders e teclas que junto da linguagem
MIDI geram o som eletrénico dentro a partir de um software digital.
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> Disponivel em: <https:[lcdm.link/2011/O1lthe-father-of-drum-machines-and-the-father-of-midi-talk-about-design-and-the-tempest/>.

Acesso em: 10 de Nov. 2020.

"MIDI (Musical Instrument Digital Interface) é um termo que se
refere a vdrios significados: Uma linguagem simbdlica de mensagens
baseadas em eventos frequentemente usados para representar

musica; Uma interpretacdo de mensagens, se a reprodugcdo vai
incluir alguma nota ou som de um instrumento; Um tipo de conexdo
entre aparelhos digitais; Portas de entrada e saida que acomodam
conexdes MIDI, traduzindo dados digitais para voltagens elétricas de
acordo com o protocolo MIDI.[...])” (BURG, 2014)

O MIDI trouxe uma facilidade no mercado e logo se tornou um
pré-requisito para profissionais da indastria musical. De acordo com Davies
(1999). atecnologia criou uma linha de compositores completamente nova.
onde cada individuo deve ser especializado em criar amostra. sintetizar
sons. ter conhecimento com o MIDI e atuar com o computador ao invés
do sintetizador analogico. Foi a partir deste momento que houve uma
preocupacao com o design da interface deste softwares e aplicativos
digitais que o MIDI atuava. A necessidade de recriar um ambiente virtual
funcional. e a0 mesmo tempo fiel ao instrumentos de som e sintetizadores
analogicos. era evidente para que produtores musicais realizassem a
transicao do analégico para o digital da melhor maneira possivel. Nielsen

(1994). reforca que:

'O sistema deve ter a linguagem do usudrio, com palavras,
frases e conceitos familiares com o usudrio, ao inves de termos

orientados ao sistema. Seguir convengdes do mundo real, fazendo
a informagdo aparecer em ordem logica e natural”
(NIELSEN, 1994, p. 156)

O design deste ambiente virtual deveria seguir convengdes
presentesnomundoreal.apartirde teclados.sintetizadores e controladores.
para que fosse possivel aplicar o conhecimento dentro do ambiente
digital. Softwares de producao musical. chamados de DAW (Digital Audio
Workstation) apresentam essa fidelidade. como Logic (baseado em Mac).
Cakewalk Sonar (baseado em Windows). entre muitos outros. Mesmo
assim existe uma preocupagao com a navegacao e disponibilidade das
informacdes dentro desses softwares. Eles apresentam muitas ferramentas
e informagdes em suas configuragdes. o que pode gerar uma certa

<



confusao para determinados usuarios nao familiarizados com o ambiente
digital. Uma das oito regras de ouro para interfaces proposta por Ben
Shneiderman (2005). diz que quando uma interface & bem projetada.
ela mantém o usuario motivado em aprender naturalmente enquanto
explora o software. As informacoes precisam estar dispostas sempre
mesmo lugar e da mesma forma para situar o usuario enquanto utiliza
duas funcoes.

"Quando um sistema interativo é bem projetado, a interface
desaparece, deixando o usudrio livre para se concentrar em seu

trabalho ou em sua exploragdo. Criar ambientes em que tarefas

somem quase sem esfor¢o, onde os usudrio entrem no ritmo certo,
requer um trabalho pesado para o designer” (SHNEIDERMAN, 2005,
p. 12)

Figura 7 - DAW Cakewalk Sonar.

. 0% A ROOABE oco:22:13 g - s O
| Wiz =t N EE R ww g 5 &

s~ DI~ Region FX -

2 4 KickFeed

i B oums us

12 4 slenn (WS
ciips

Fonte: Bandlab. 2020°

Apesar da preocupacao com a interface. a popularizacdo dos
DAWs em computadores domésticos introduziu a cultura de esttdios
caseiros. O MIDI e seus componentes se tornaram populares para muitos
jovens e tornou mais acessivel a porta de entrada para indastria musical.
Devido ao baixo custo dos equipamentos de qualidade como teclados
e controladores. uma comunidade amadora se formou em torno da

1

6 Disponivel em: <https://bandlab.github.iolcakewalk/docs/IFAQ/>.
Acesso em: 10 de Nov. 2020.
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producao musical. A cultura do estidio caseiro. porém com qualidade.
comegou a ganhar forga na década de 1990. Com o avan¢o do fenémeno
da internet. estes produtores ganharam a oportunidade de compartilhar
seus projetos virtualmente seja em blogs. sites e comunidades. De acordo
com Auvinen (2016). o conceito do Home Studio surgiu por volta de
1970. porém o conceito ndo tomava reconhecimento devido a falta de
aparelho profissionais acessiveis.

"Artistas e produtores comecaram a montar seus estudios
caseiras na década de 1970. Até a era da revolugdo digital so

individuos proeminentes tinham acessos a “equipamentos com

ampla qualidade para bater de frente com estudio comerciais”
(Théberge 1997: 232). O equipamento dos estudios ndio era barato
e um espaco com boa acusticas também néo” (AUVINEN, 2016,
p.6)

O surgimento do MIDI foi essencial para possibilitar qualquer
individuo a ter equipamentos de qualidade e estimular melhor a sua
producao musical. Alinhado junto com a popularizagao da internet. que
trouxe informagdes dispostas em dominios eletrénicos e comunidades
virtuais. dava-se inicio a cultura coworking.
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4. - 0 FENOMEND DA
MUSICA INDEPENDENTE:

A internet neste mesmo perTodo ou mesmo antes. nao beneficiaria
somente a cultura do coworking. Com o crescimento do cenario
independente. & perceptivel haver um ganho de popularidade a esse tipo
de pratica musical na Gltima década. Por meio da vinda da tecnologia. ‘o
processo de producao e divulgacao tem sido facilitado. fazendo com que
mais pessoas se interessassem por essa forma de fazer masica (REMIGIO:
ARAUJO: NASCIMENTO. 2017).

A base dos conceitos da masica independente. traz o artista
ou produtor a viver do meio musical sem necessitar da presenca de
grandes gravadoras e produtoras durante o processo. Dessa maneira.
se anteriormente mdsicos viam a necessidade de dependéncia desses
grupos para a divulgacao de seus trabalhos para o publico. exigindo
normas e exigéncias do mercado fonografico. com a vinda da masica
independente. comecaram a ter mais flexibilidade e autonomia para
a producao de seus proprios projetos. Contudo. para que essa pratica
viesse a ter o seu devido reconhecimento. algo que permanece na busca
até hoje. também & importante entender a sua historia. assim como
sua origem. principalmente no cenario nacional. Ainda que esteja mais
presente do que ja fora no passado. a misica independente ndo & um
fendmeno recente. ainda mais sob o pafs:

"No Brasil veio a se organizar desde a década de 1990, apds um
processo crescente de cooptacdo dos musicos independentes pelas

grandes gravadoras de discos (majors) durante as duas décadas

anteriores.” (BENEVIDES, 2011, p.271.)

No entanto. o mercado cultural brasileiro. referente & area musical
com as tradicionais gravadoras. se torna restrito a determinados estilos e
artistas que tentam obter uma propagacao midiatica. resultando em um
espaco sem diversidades entre géneros nos principais portais de midia e

1

7 Disponivel em: <http://fabiomazzeu.com/tratamento-acustico-para-home-studio/>.

Acesso em: 10 de Nov. 2020.
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informacao (radios. televisao e meios digitais).

Ainda assim. o processo da misica alternativa acarretou na
diminuicao de custos na compra de aparelhos musicais. dando inicio a
uma tendéncia de produtores amadores na construgao de Home Studios
como ja citado anteriormente. Essa tendéncia também teria o papel de
uma maior abertura para o surgimento de gravadoras independentes. algo
que nao era tao comum até a época.

Figura 8 - Home Studio.

Fonte: Fabio Mazzeu. 2016.7

Com aintrodugao desse mercado pouco usual. houveram diversas
discussdes principalmente da midia sobre como artistas poderiam viver
sem adependénciade umagravadoraauxiliando suas carreiras. Atualmente.
produtoras de menor porte. conseguem um reconhecimento de seus
trabalhos com muito mais rapidez. aléem de baixos custos. e isso se deve.
sobretudo. as novas tecnologias na divulgagao dos meios digitais. campo
indispensavel no dia-a-dia desses profissionais do qual nao disponivel na
&poca. teria por gerar discussdes como essas.

Essas discussoes sobre a pratica eram frequentes. seja a favor da
musica independente ou contraria. sempre pautaram a historia do género.
Sabe-se sobre que o primeiro registro de um publico com a experiéncia.
data de 1942 quando pessoas comecaram a taxar composicoes populares



como culturade massa. Filosofos no meio do século passado introduziram
ao termo industria cultural. campo que analisaria dali em diante o papel
da arte sob a sociedade na época:

"Theodor Adorno e Max Horkheimer conceituam a respeito da
Industria Cultural neste mesmo periodo. A discusséo da “Industria

Cultural” se da pela reflexdo do papel do campo da arte e da

cultura para uma sociedade industrializada. Ambos criticaram a
forma com que a arte vinha sendo tratada, como se fosse uma
mercadoria, e ndo com seu real valor de critica a sociedade”
(REMIGIO; ARAUJO; NASCIMENTO, 2017).

Dessa forma. & possivel perceber que existe uma tensao
entre o mercado independente e o mercado de produgao musical
de ‘massa’. ja que o primeiro busca a oposi¢ao das caracteristicas do
mercado. enquanto o segundo age como uma forma de resisténcia
da masica ao nao se vender as grandes industrias para obter
reconhecimento.

Contudo. essa tensao ainda que existente. ndo é tao presente
como era no passado. ja que com a ajuda de midias ja ditas e a
criagao de novos espacos democratizados. acaba por ocorrer uma
ampla divulgacdo para artistas e grupos. rompendo com certas
barreiras do ‘preconceito musical'.

No cotidiano. artistas e produtores contam com o auxilio desses
possiveis espacos democratizados. os aplicativos de ‘streaming’ [portais
digitais que possibilitam a transmissao de contetdo pelainternet. sem
a necessidade de download para acesso deste conteddol. Presentes
na vida de diversos usuarios. aplicativos como Spotify. Deezer. Apple
Music. Youtube. assim como outros. agem como meios de divulgagao
dos masicos para atingirem seus pablicos alvos. Assim como a masica
independente. estes servigos sofreram diversas mudangcas e conflitos
durante sua histéria para serem reconhecidos como sao atualmente:

"Em 1999, a RRIA (Recording Industry Association of America,
representante das grandes empresas fonogrdficas) iniciou um
processo contra a empresa Napster Inc. no qual acusava a empresa
de utilizagéo de um formato para troca de musicas de modo gratuito
pela rede. Essa troca de arquivos feita pela internet, seja pelo método
que fosse, representava uma quebra no oligopdlio internacional das
gravadoras, que ate entéo eram as responsdveis pela organizagéo
dos projetos musicais, dos royalties e de direitos autorais, de

distribui¢do, divulgacdo, marketing ou comercializagdo dos artistas.”
(BANDEIRA, 2005, p.6.)

Ainda que midias como essas sirvam de ajuda a estes profissionais.
& comum a ocorréncia de criticas ao governo exigindo uma participacao
em assuntos que tratem da masica independente. Empresas privadas e
os proprios consumidores também sao responsaveis diretos pelas agdes
neste tipo de mercado. O incentivo de eventos para divulgacao de
artistas & visto para os masicos como meio de diminuir essa desigualdade.
principalmente se deseja que esse tipo de pratica obtenha algum éxito
nos proximos anos.

4.1 - CULTURA MAKER E
COWORKING DURANTE 0 SECULD XXI:

Assim como a masica. o processo da Cultura Maker possui
uma série de similaridades ao longo de seu desenvolvimento. Muitos
de seus pontos em comum tratam da politica de criagdes proprias
ou DIY. uma pratica comumente conhecida no cenario independente
citado a pouco por suas composicdes ou até na venda de materiais
publicitarios (camisetas e zines). Ainda que o DIY da masica e o
DIY da educagao nao sejam totalmente interligados. o principio de
ambos & o mesmo:

A



"Em um nivel primdrio, a cultura do Faca Vocé Mesmo (DIY,

sigla para - Do It Yourself), traz a ideia do reaproveitamento e/
ou conserto de objetos, ao invés do descarte e aquisi¢do de novos.
proveitamento e/ou conserto de objetos, ao invés do descarte e
aquisi¢do de novos..” (ZYLBERSZTAJIN, 2015)

Seja por materiais e objetos reaproveitados ou seja no caso de uma
composigao em conjunto com trilhas pertencentes a terceiros. a pratica do
‘Faga Vlocé Mesmo' leva seus usuarios a criarem algo novo de algo ja antes
estabelecido. A transmissao de informagoes e contetdos entre aplicativos
musicais também & vista na pratica da Cultura Maker.

"Maker, que vem do inglés se dd pelo ato de fazer, “fazer uma
atividade humana bdsica”. O movimento se realiza de variadas for-
mas, assim como a participagdo de individuos que se reinem em es-

pacos fisicos (os chamados laboratdrios) ou virtuais, para alavancar

tecnologias digitais ou analogicas, com a sabedoria e experiéncia de
seus colegas fabricantes” (COHEN, 2017, p. 2).

Até a muito tempo desperdicada. a cultura maker encontrou
no campo da educagao formas de facilitar a metodologia tanto para
alunos quanto para professores. A tecnologia tanto na masica como
na cenaindependente ndo tem seu fim aqui. servindo de instrumento
para a rotina de diversas escolas atualmente. Ainda assim a aplicacao
de todos esses fundamentos ligados a essa mesma tecnologia.
permanecem como desafio para muitos educadores. ora pela falta
de recursos ou ora pela falta de conhecimento de suas aplicacoes.
sendo pouco eficaz no ambiente educacional dessa maneira.
tipo de

aprendizagem de mao de massa. estudantes acabam por adquirir

Ainda assim. quando bem promovida este

instrumentos e aperfeic;oam os seus conhecimentos recebidos em
aula. A base central de uma aula do tipo se distingue das tradicionais
pois conta com a experimentagao. ponto de partida paraa resolucao
de problemas e desafios dos estudantes em seus cotidianos nas salas
de aula. A pratica também revela um ponto interessante. ndo sé
para o aluno. como também para o professor. no qual provocando
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uma mudanga no ensino | aprendizagem. faz com que o professor
também aprenda. tornando-se ele um aprendiz. Tendo isso como
claro. o aluno nao s6 aprende como vira o protagonista da situacao.
sendo o centro do método de ensino.

Para Raabe (2016). vive-se um periodo de valorizacdo de
vertentes educacionais. das quais buscam incentivar o protagonista
(0 aluno) em seu ambiente diario. O autor também afirma que no
ambiente escolar multiplicam-se iniciativas que usam a abordagem
baseada em projetos. assim como nas praticas alinhadas ao design
thinking. um método cujo objetivo & resolver problemas atuando
com base na no sentido coletivo. colaborando no desenvolvimento
de projetos em conjunto.

Em sua origem. a cultura maker foi formada e estabelecida
por Seymour Papert. matematico sul-africano e seguidor das ideias
construtivistas de Piaget (um importante pensador e psicélogo do
século XX). Papert acreditava que o aluno & quem deveria construir
o conhecimento através de seus interesses proprios.

Ao desenvolver filosofia. disse que a construcdo é percebida
quando alunos criam algo. fazem e compartilham seus objetivos
e projetos com outros (situacdo semelhante a aplicativos musicais
no qual um artista cria uma composicao e a divulga para todos os
demais).

Compartilhamento que também & um dos pilares do
Coworking. um modelo de trabalho que tem crescido e ganhado
adeptos dia apds dia. Por sua explicacdo. a pratica do Coworking
utiliza do trabalho compartilhado em um ambiente fisico. no qual
profissionais dividem o espago. alem de seus recursos linternet.
energia e telefonel e podem trocar ideias e experiéncias em conjunto
enquanto executam suas tarefas diarias.

Em paralelo com as ideias de transmissao de informacées a
Cultura Maker. o Coworking serve com uma rede de contatos nos
quais os trabalhadores podem usufruir de um ambiente colaborativo
(ANTONAGLIA. 2015).

A criacao do Coworking causa uma reflexao nos profissionais.
ocasionando em novas possibilidades e solu¢des para este tipo de
ambiente. diferenciado como conceito de escritérios tradicionais. A
facilidade em ter um ambiente mais leve e menos burocratico com
trocade informagdes é dada como uma das chaves para o crescimento
deste modo de trabalho nos altimos anos:



"As formas de trabalho mudaram muito ao longo da existéncia
humana, bem como o comportamento e estilo de vida das pessoas.
A Era Industrial, periodo do inicio do seculo XX, trouxe profundas

transformagbes com a mecanizagdo dos processos produtivos.

Estas transformagbes impactaram as relagbes de trabalho,
simplificando os processos de producdo a ponto de substituir
os oficios tradicionais por atividades semi-automatizadas e
repetitivas, que poderiam ser realizadas por qualquer pessoaq,
sem necessidade de qualificacéo adequada” (PERES, 2006).

Outro aspecto de novos escritorios que seguem a pratica do
Coworking & a permissao a profissionais para que tenham mais liberdade
e flexibilidade em seus afazeres. mas com um espaco fisico diferente
de praticas conhecidas. dentre elas o Home Office. Nesses ambientes.
existe um contexto de compartilhamento. sendo uma boa alternativa para
profissionais que buscam unir uma forma sustentavel a uma boa economia
enquanto trabalham.

O proprio termo Coworking' foi criado por Bernie DeKoven. no
ano de 1999. Sua descricao tinha como detalhes de um espaco de trabalho
compartilhado. este que localizado em Sao Francisco na Califérnia e teria
como nome de Hat Factory:

'Se tratava de um apartamento utilizado por profissionais de
tecnologia, que durante o dia ficava disponivel para amigos, vizinhos

e quem mais necessitasse de um espaco para trabalhar e compartilhar
suas experiéncias de forma colaborativa” (ANTONAGLIA, 2015).

Pratica mundialmente utilizada. o Coworking segue fungdes
praticas apresentadas por Donald Norman (2008). Nela o autor
exemplificaque a pratica adotada por esses profissionais ndo esta somente
apenas a facilidade de uso. mas a seu prazer de uso. no caso. o prazer de
compartilhar o espago e as ideias com demais individuos diariamente.
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& Disponivel em: <https:llbartzmoveis.com.brIbloglcoworking/>.

Acesso em: 10 de Nov. 2020.

Fonte: Bartz Imaveis. 2019. 8

4.2 - APLICATIVOS E
SERVICOS RELACIONADDS:
4.2.1 - BANDLAB, ABLETON E AUDIO NETWORK:

A divulgacao e a unido de praticas conjuntas e aprendizagem unem
n3o so as duas formas de metodologias anteriores. Essas agdes praticas estao
presentes em varios servigos que buscam atender as necessidades de masicos.
sejam eles profissionais ou amadores. Portanto. & cada vez mais frequente
encontrar aplicativos e sites que buscam relacionar os projetos lancados pelos
artistas como também licGes e ensinamentos para que obtenham sucesso no
segmento musical que desejarem.

Servicos como o Bandlab surgiram como maneiras faceis e rapidas
de produc;éo em conjunto com mais de um madsico ao Mmesmo tempo em
ambientes digitais. No caso deste. de modo gratuito e conectado a uma
comunidade colaborativa. & possivel criar. formar grupos e compartilhar
composicdbes em um curto prazo de tempo apds a inscrigao feita Tendo

&



como foco uma abrangente margem de produtores que vao desde leigos até
experts. atua em conjunto com a ja citada Cakewalk [empresa de softwares
musicais. localizada em Boston. Massachussets).

Softwares de producao incluindo o DAIW. baseiam-se em loops e sao
disponibilizados também por empresas como a Ableton. Esta que conta com
o Live. utiliza de uma série de atividades para que estudantes possam adquirir
habilidades técnicas conforme a progressao no software musical.

E ainda assim. esta ligagao de servicos nao se qualifica apenas a
divulgacao. criacao de composicoes ou pelas teorias de aprendizagem. Casos
como da Audio Network tem como premissa de serem uma opgao para
criadores e compositores. Neste tipo de servigo. profissionais obtém acesso a
uma vasta gama de trilhas para usos que vao desde anincios publicitarios. até
a propagandas televisivas. Tendo o funcionamento por meio de um sisterna
de assinaturas. o Audio Network serve como um portal digital para uso de
composi¢des nos meios de comunicagdes desejados.

4.2.2 - BUDDHA MACHINE E SOUNDBRENNER:

Aplicacdes nao podem ficar centradas apenas no mundo virtual
ainda que seja um campo de crescimento como ja dito. Em mente.
empresas como a Soundbrenner e o grupo de eletrénica FM3. viram a
oportunidade em diferentes vertentes de acompanhar o dia-a-dia de um
mUsico ou entusiasta por suas invengoes.

A Soundbrenner & uma empresa com sedes espalhadas por Hong
Kong e Berlin. com a qual confia na capacidade de profissionais ligados a
mdsica. utilizando de uma linha de relégios com fun¢des que conversam
com o aparelho ou instrumento que os masicos venham a utilizar. No
caso desta linha que inclui diferentes modelos de relogios. ha uma busca
por se adaptar a uma série de ferramentas que agem como afinadores.
compassos ou metrdnomos em contato com os equipamentos musicais
de seu utilizador.

O BuddhaMachine desenvolvido peladuplaFM3.em contrapartida.
segue por ser um sistema muito mais simples e compacto de uso. O
pequeno objeto desenvolvido pelo dueto de Christiaan Virant e Zhang
Jian lintegrantes da duplal. age como uma pequena caixa portavel de
loops musicais. podendo gerar sons ambientes no espago que o usuario
estejano momento. O uso dos loops e aideia do equipamento. ainda que
modestas. sao creditadas ao renomado compositor e masico ambiente

1

o Disponivel em: <https:[lwww.amazon.com/Buddha-Machine>.

Acesso em: 10 de Nov. 2020.
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Brian Eno. do qual fez parte como um dos financiadores e apoiador do
processo de desenvolvimento do aparelho. No caso da Buddha Machine.
ha a geragdo de sons por repeticao. entoados por canticos budistas e
melodias de ambiente. Simples e compacta (proximo ao tamanho de
uma caixa de cigarros). també&m obteve citagdes de misicos como David
Byrne lintegrante do Talking Heads) no qual em seu livio Como a Masica
Funciona. o referéncia como um passo inicial a um futuro onde todos os
tipos de msica seriam gerados propriamente de uma maquina.

Figura 10 - Buddha Machine

Fonte: Amazon. 2020. °

Seja como for o meio de aplicacao (virtual ou fisico). segue-se uma
tendéncia por compartilhar o que é aprendido e o que & gerado no tempo
livre das pessoas. Mesmo com diversas inovacoes e ferramentas musicais
surgindo a cada dia. permanecem criticas a diversos servigos por tornarem-
se confusos ou pouco intuitivos. Um meio de resolugao de como saber
quais as principais criticas pontuadas. se tornam pesquisas. questionarios
e a busca de dados com profissionais da area ou simplesmente pessoas
que possuam o devido interesse no assunto.
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3. - AMBIENTE VIRTUAL
COMPARTILHADD:
5.1 - CONCEITO DE CRIAGAD:

Durante uma pesquisa de campo realizada nas etapas iniciais do
projeto. foi identificado uma oportunidade relacionada a ambiente digitais
com foco em produgao sonora. Em busca de uma metafora para o projeto.
notou-se que na obra de Vilem Flusser & introduzido o conceito da caixa
preta.

Na obra de Flusser & constantemente citada uma metafora de
caixa preta. o autor diz que o aparelho fotografico e o usuario vivem em
um constante jogo. Ao mesmo tempo flusser também diz que por mais
complexo que sejo o aparelho e mais sabio seja o usuario. o usuario s6 &
capaz de manipular o aparelho pois o mesmo o permite. Tal fato retorna
ao conceito de tudo ser sempre um jogo pois o usuario s& mantém o
interesse dentro do aparelho se houver dificuldade em seu mecanismo.

Um conceito do autor Steve Krug (200Q). autor do livro Nao me
faca pensar. entra em contradicao com a ideia de Flusser. Krug entende que
uma interface bem elaborada precisa atuar de maneira intuitiva e simples.
onde o usuario no precise parar para analisar informacdes e funcdes. Flusser
defende a ideia de uma interface bem elaborada que prende a atencao do
usuario por meio de seus desafios e que suas fungdes devem ser analisadas.

1% Montagens realizadas a partir de imagens retiradas de bancos de imagens gratuitas.
Imagens disponiveis em: ¢<https:/lwww.pexels.com>. Acesso em 25 de Mai. 2020.

Figura 11 - Painel semantico do conceito de criagao

Fonte: Compilagao do Autor *°
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5.2 - PUBLICO-ALVD:

O piblico primario consiste em amantes de msica que buscam
aprender sobre producao musical. porém. ndo possuem nenhum tipo
de experiéncia neste espaco de atuacao. Os mesmos pensam em
futuramente trabalhar com suas producdes independentes: muitos sao
dedicados achando que podem fazer a vida com a produgao musical
assim como outros apenas buscam um hobby. algo para aliviar a cabeca e
poder compartilhar seus talentos. aprendizados e producdes com outros
membros desta comunidade.

Ja como piblico secundario. pessoas que trabalham com areas
de comunicagao ou pelo menos possuem alguma relacao e precisam de
faixas brancas. ou alguma producao rapida seja ela qual for. em exemplo
seria um designer de jogos tendo que buscar uma trilha sonora para seu
jogo independente. um produtor de conteldo para redes sociais que
sofrem direitos autorais em musicas ou ainda pela parte publicitaria de
uma campanha seja ela televisiva ou digital por meio de uma empresa ou
agéncia.

! Montagens realizadas a partir de imagens retiradas de bancos de imagens gratuitas.
Imagens disponiveis em: <https://lwww.pexels.com>. Acesso em 25 de Mai. 2020.
12 Montagens realizadas a partir de imagens retiradas de bancos de imagens gratuitas.
Imagens disponiveis em: <https://lwww.pexels.com>. Acesso em 25 de Mai. 2020.

Figura 12 - Painel semantico do pablico-alvo primario
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5.2.1 PERSONAS:

Persona 1

Age: 26

Family: Solteiro
Location: Curitiba

Personality
Introvert
Thinking
Sensing

Judging
|

Age: 20
Work: Estudante
Family: Solteira

Personality
Introvert
Thinking
Sensing

u
Judging

Work: Desenvolvedor de Jogos

Figura 14 - Persona

Frustrations

* Néotema

Bio
Extrovert Desenvolvedor de Jogos
« Engenheiro da Computacéo
- 26 anos
« Brasileiro
- Escuta musica frequentemente em seus fones de ouvido
durante o dia
- Necessita de trilhas sonoras brancas para integra-las em seus
projetos pessoais.

Feeling
Intuition
Perceiving

- Estuda por conta prépria através de tutoriais e videos
+ Néo tem intimidade com um estidio profissional

Figura 15 - Persona 2

Frustrations

® Néo ten a nenhum tipo d

o Nio formag

Location: Porte Alegre

Extrovert

- Espera um dia conseguir se especializar e se tornar um
profissional do meio da produgdo musical

+ Seu maior foco € a divulgagao de projetos para um dia alcangar
um determinado sucesso para guia-lo no futuro como profissional

Feeling
Intuition

Perceiving « Possui uma rotina moderada a atividades musicais ainda que

destine a maior parte de seu tempo a sua faculdade

Motivation
Incentive

Fear

Brands & Influencers

00 L

Preferred Channels
Traditional Ads
Online & Social Media

Referral

Motivation

Preferred Channels
Traditional Ads
Online & Social Media

Referral

Persona 3

31
Publicitério
Casado, sem filhos
Rio de Janeiro

Personality
Introvert Extrovert
Thinking Feeling
Sensing Intuition

Judging Perceiving

Age: 24

Work: Youtuber
Family: Solteiro
Location: Curitiba

Personality

Introvert Extrovert

Thinking Feeling

3 Montagens realizadas a partir de imagens retiradas de bancos de imagens gratuitas. Lay

Fonte: Compilacao do Autor??

Sensing Intuition

Judging Perceiving

ut Personalizado.

Disponivel em: Disponivel em: <https://pexels.com>: <https:/lwww.xtensio.com>. Acesso em: 28 de Abr. 2020.

Figura 16 - Persona 3

Motivation
Incentive
Fear

Growth

Frustrations

e Nao hece muitos bancos cc

Preferred Channels

Traditional Ads

Online & Social Media

Bio

- Publicitério

-31 Anos

- Brasileiro

- £ apaixonado por miisica desde a infancia, da qual obteve certo
fascinio sejam elas pelos artistas que gosta, pelo uso em
propagandas veiculadas na televis&o ou em producdes
cinematograficas.

- Espera conseguir parceiros e criar um projeto préprio alinhando
trilhas brancas para usos de campanhas publicitarias sejam elas
no meio televisivo ou digital
- Ainda que seja sua atividade secundaria dando mais foco no
trabalho, destina grande parte de sua rotina em seu projeto
pesscal, querendo desenvolve-lo afim de futuramente gerar
algum lucro para si.
- Possui uma certa experiencia com instrumentos e estidios por
jater trabalhado para outras campanhas de empresas antes € por
ter tido uma banda na adolescéncia junto de um grupo de
amigos do ensino médio.

Figural7- P

Motivation
Incentive
Fear

Growth

Preferred Channels

Traditional Ads

Online & Social Media
- Se tornar um grande Youtuber com diversos videos virais.
+ Ser reconhecido pela qualidade de seus videos, sejam eles
pela qualidade visual ou até mesmo sonora
= Tem a maioria de seu dia livre e fica na frente do computador
produzindo conteldo didrio para seus seguidores mas de certa
forma, nunca sai de sua zona de conforto.

Referral




Figura 18 - Persona 5

Persona 5
oals Motivation
: - R Incentive
Work: Filmmaker
Family: Solteiro ) Socia
Location: Valinhos ° i e gem
Personality s g e P Preferred Channels
Introvert Traditional Ads
Thinking 3 = 7
Persona 6
\ Motivation
4 : ’ s "“ ”“; e " Incentive
' . i F
~  Frustrations
* Nao conhece s espagos de u do de
Estudante de Produg#o usic
Solteira . eja eio barato e eficiente de aprendiz B8
S&o Paulo €
4 4l ! T ik cea g d Ads
Personality Yo -
Introvert
Thinking ¢

Fontes: Compilagao do Autort* 13

# Montagens realizadas a partir de imagens retiradas de bancos de imagens gratuitas. Layout Personalizado.

Disponivel em: Disponivel em: <https:/Ipexels.com>: <https://www.xtensio.com>. Acesso em: 28 de Abr. 2020.
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0. - [DENTIDADE VISUAL:

A identidade visual deste projeto toma como principal referéncia
o conceito de caixa preta vinda da obra de Vilem Flusser. Durante sua
obra Flusser cita diversas vezes sobre essa tal caixa. brinca com metaforas
e apresenta conceitos que se encaixam dentro do tema ambiente virtual.
Pensando sobre estes aspectos. trabalhar com plataformas escuras. com
um fundo cinza ou até mesmo chumbo. aparenta ser o mais aceito. se
baseando em nossa pesquisa de campo. Segundo entrevistados. as
plataformas sonoras trazem maior apelo quando tem temas escuros com
Tcones claros para contrastar. pois desta forma. n3o interfere no rendimento
do usuario apds horas dentro da plataforma. cansa menos avisao e aparenta
ser mais apelativo para novos publicos. Para Goethe. o contraste tonal. ou
seja. o contraste entre o claro e o escuro & considerado o contraste mais
efetivo de todos (KULPA: TEIXEIRA: SILVA. 2010. p. 66).

O logo para tal projeto pretende ser algo simples que referencia a
obra de Flusser ao mesmo tempo que relacione com nosso produto final.
Dito isso. o grupo pretende usar uma caixa preta semi aberta com ondas
sonoras saindo de dentro damesma. As cores de Tcones mais importantes
primeiramente passa por por Nosso caminhos a ideia de usar o contraste
laranja. referenciando uma caixa preta de avido. ja que mais uma vez.
nosso principal referencial tedrico é Flusser e sua caixa preta mas junto a
eles a caixa preta de avido. brincando mais uma vez com esse conceito e
adicionando mais uma metafora para o projeto final.

Através de pesquisas de campo. conseguiu-se analisar que muitas
das plataformas usadas no mercado sao para pessoas ja profissionais ou
gue ao menos tenham uma familiaridade com estas plataformas. Seguindo
deste fato pensar e apresentar icones essenciais para amadores. usando
como base o proprio sistema Adobe que. quando se entra na plataforma
pela primeira vez. surge um breve tutorial para que o iniciante saiba fazer
o basico e tenha pelo menos nocao de como seguir em frente.

O logo consiste em uma juncao de elementos. seu principal &
a caixa preta. fazendo uma referéncia direta a obra de Flusser (obra que
também é o principal referencial tedrico dentro deste projetol. Esta caixa
tem sua tampa removivel para que quando apareca em uma animagao.
esta mesma possa ser retirada e revelar o que ha dentro da caixa.

Como elemento foco em nosso logo. na dianteira desta caixa. pode-
se encontrar um simbolo desenvolvido pelo grupo. Este & na verdade

*5 Montagens realizadas a partir de imagens retiradas de bancos de imagens gratuitas. Layout Personalizado.

Disponivel em: Disponivel em: <https:l/Ipexels.com>: <https:/lwww.xtensio.com>. Acesso em: 14 de Mai. 2020.



uma representagao da letra B'. A escolha desta letra vem do nome que o
grupo decidiu batizar o projeto: Black Box. que vem do inglés Caixa Preta.
mais uma vez referenciando Flusser. As formas que compdem aimagem
foram feitas de forma a trabalhar com tracos retos e com cantos levemente
arredondados. a primeira barriga do B aponta para a direita enquanto
a segunda llocalizada logo abaixol aponta para a direcao oposta. Dado
este fato pode se perceber que o simbolo lembra uma ampulheta. Esta
ampulheta por sua vez representa o tempo dentro da plataforma. mas nao
a forma convencional do tempo como dias. segundos ou minutos mas na
verdade o tempo como representagao de BPM (Batidas Por Minuto). uma
ferramenta extremamente importante para que possa produzir qualquer
recurso sonoro dentro de uma interface.

9.3.1 - PALETA DE CORES:

A caixa tem majoritariamente duas cores. uma escura para simular uma
caixa preta e uma mais clara. A escura por sua vez é algo ao redor do cinza
escuro. chumbo. Ja a cor mais clara & um laranja. A escolha do laranja veio de
uma referéncia a uma caixa preta mas desta vez nao a de Flusser e sim a de
um avido. Segundo pesquisas. a caixa preta de um avido & na verdade laranja
para facilitar a localizacao da mesma em caso de algum acidente do avido feita
para chamar a atencao. ficar em evidéncia ser facil de encontrar.

Acompanha também na formacdo do logo uma onda sonora.
como se ao abrir a caixa. toda o som preso dentro dela fosse libertado.
Uma onda tnica como a propria plataforma. simples. sem se exceder. De
acordo com a teoria das cores de Wassily Kandinsky. a cor laranja apresenta
o movimento de irradiacao e expansao enquanto soa como uma voz de
contralto. Kandinsky categoriza o cinza chumbo como um siléncio absoluto.
A partir destas atribuicdes & criado um contraste sobre o som (laranjal que
irradia do siléncio (cinzal desconhecido.
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Figura 20 - Identidade Visual do Black Box

BLACK BOX

«FFCCYS «FFE000 «606868 404040 «TFTFTF

A

<

Fonte: Producao Autoral

9.3.2 - SOUND DESIGN:

O som que foi desenvolvido para a plataforma é caracterizado
como um som de entrada. uma introducdo ou até mesmo um ‘teaser:
nao & longo mas deixa sua marca sonora quando escutado. O conceito
utilizado foi baseado através do logo e do nome que foi dado para a
plataforma. Com o logo simbolizando um B e a plataforma nomeada de
Black Box. foi desenvolvida uma composicao na escala harménica de si.
que em na misica & representado por um B'.

Campo harmdnico & um conjunto de acordes formados a partir



de uma determinada escala. Para cada nota da escala. o acorde respectivo
sera formado utilizando o primeiro. o terceiro e o quinto graus (contados a
partir dessa nota. em cima dessa mesma escalal.

Expandindo um pouco o conceito. podemos trabalhar com 4
notas em vez de somente 3. e fazemos isso acrescentando o sétimo grau
aos nossos acordes anteriores. Assim formamos os acordes com sétima. O
conjunto dos graus primeiro. terceiro. quinto e sétimo consistem em uma
tétrade . O sétimo grau pode ser maior ou menor.

O som & composto por dois sintetizadores principais. uma guitarra
e um baixo. Todos os sons presentes na composicao sao tocados em
si bemol que & representado por: Bb referenciando assim o nome do
projeto Black Box.

O sintetizador principal & tocado na base de tétrade formando
assim o acorde de si bemol com sétima maior (Bb/M). assim como o
sintetizador base e a guitarra. O baixo por sua vez & tocado através da
escala pentaténica de Bb. Para ambientar a composicao. & sao utilizados
diversos plug in externos para deixar a mesma mais rica. os sintetizadores
sao dois Astral Voices. trazendo um som mistico e caracteristico mas
apenas o sintetizador base possui alteragdes em sua mixagem trazendo
para si dois pedais de Reverb. um de compressao e um pedal de Fuzz
(caracteristico por deixar o som mais pesado e parecido com um ruido
por assim dizer). todos estes pedais ligados em um blogueador de ruidos
e ampli?cadores actsticos. Na guitarra aplicado. trocando apenas o pedal
de Fuzz para um pedal de Chorus. um modulador digital de acordes.
Por ?m o baixo & tocado através de um controlador. com o efeito dnico e
caracteristico do '8O8". um baixo muito popular nas produgdes musicais
de hip hop. rap. R&B e Funky. Este tras um som pesado. volumoso e que
contrasta com o som aberto e mistico que os sintetizadores trazem em

Bb e em Bb/M.

9.3.3 - TIPOGRAFIA:

A fonte escolhida [‘Alierons’) tem como base em componentes
inspirados na aerodinamica de modelos aéreos. da onde corresponde a
seu proprio nome. Esta detém de inspiragao desses. ja que & composta
pelos tracos de modelos da década de 1940.

1

1% Disponivel em: <https:/lwww.behance.netlgallery/25541553/Ailerons-Typeface>.
Acesso em Nov.2020.
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Figura 21 - Tipografia Ailerons

Fonte: Behance. 201518

Criada para ser de caracter experimental. adota formas retas e finas.
com pontas afiadas presentes em cada borda de suas letras que apresenta.
Desenvolvida pelo designer grafico brasileiro Adilson Gongalves. segue
as caracteristicas de ser estreita. funcionando com complemento de nosso
logo. Também possui uma cintura afinada referente ao estilo americano do
século 19. Com seus contornos limpos e finos. conversa junto da forma do
B" quando complementa a marca do Blackbox.

Ainda que remete a elementos dos séculos passados como
descritos. segue por ser uma fonte com estilo moderno conversando com
uma plataforma digital como a nossa. dando a ideia de movimento por suas
pontas. movimento esse que simboliza também o abrir e fechar da caixa
e a ideia de transicao quando se tem ambos unidos la tipografia da fonte
Alierons e o Tcone da caixa representante da plataforma do Blackbox!.

Ay



Figura 22 - Iconogramas Black Box
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Fonte: Elaborado pelo autor.

9.3.4 - ICONOGRAFIA:

No que diz respeito a iconografia. um cuidado deve ser tomado.
Para muitos a iconografia & onde novas decisGes podem ser tomadas.
mudangas de padroes. criar atrativos visuais novos e mudar a percepgao
daquilo que ja era comum. No entanto. a iconografia no adudio & uma
convencao. Ao falar de um botio redondo e vermelho dentro de uma
plataforma de audio. pode-se assumir que falamos de um botao de REC.
ou obotdo paragravar. Se houver uma mudanca no que ja foi estabelecido.
o usuario tera que aprender mais uma vez todos os Tcones dificultando

40

assim sua passada pela plataforma. levando o fato de que a plataforma tem
como objetivo sua praticidade. tentando ser o mais amigavel possivel com
o usuario. Adicionar uma nova iconografia apenas aumentaria a curva de
aprendizado do usuario dentro da plataforma.

Figura 23 - Iconografia Black Box
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Desse modo. a elaboragao da iconografia por meio da plataforma
Blackbox procura seguir formas e icones ja conhecidos pela vivéncia
cultural do usuario. porém seguindo principios ligados a Psicologia de
Gestalt. da qual usa em defesa que para compreender as partes. & preciso.
antes de tudo. compreender o todo.

'O que se entende pela palavra “Gestalt?” O substantivo
alemdo "“Gestalt” desde a época de Goethe, apresenta dois
significados algo diferentes: (1) a forma, (2) uma entidade concreta

que possui entre seus vdrios atributos a forma.” (ENGELMAN,
1978¢c, KOHLER, 1929/1947)




Esse meio da psicologia. & um movimento que atua na area da teoria da
forma. fazendo com que o Design use das leis de Gestalt a todo o momento.
muitas vezes até de forma inconsciente. Este por sua vez. auxilia as pessoas
a assimilarem informagdes e entenderem as mensagens que estao a serem
passadas. Por meio da aplicacdo dos icones em nossa plataforma. adentramos
a esses detalhes e assim foram gerados elementos visuais leves. com tragos
suavizados e que utilizassem das cores bege’ (HFFCC97) e laranja (FEASSOAI
para terem destaque e criarem forma com os espagos deixados junto entre os
fcones em si e o proprio fundo de cor cinza dos botdes #686868). Com formas
simples. porém seguindo um meio de iconografia proprio. foi estabelecido pelo
grupo seguirassim.aconvengao. nao prejudicando o manuseio do usuario quanto
a utilizar a plataforma do Blackbox. Quanto &s cores que viriam a representar
os Tcones da plataforma todas sem excecao. seguem a paleta anteriormente
mostrada pelas cores bege' laranja e cinza.

Figura 24 (A) - Conceitos Iniciais Black Box

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 24 (B) - Conceitos Iniciais Black Box

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.4 - ACOES PROJETUAIS:
5.4.1 - AMBIENTE VIRTUAL

A partir de uma pesquisa quantitativa realizada para identificar
habitos e interfaces de producdo musical. ou ambientes de trabalho
digitais para audio. Foram identificados produtores amadores e estes
citaram nomes de softwares como FL Studio. Ableton e Cakewalk Sonar.
A navegacao entre aimensa quantidade de ferramentas presentes nestes
softwares foi motivo comum entre a maioria das respostas. A partir da
oportunidade foi realizada uma analise do software de producao musical

<



Cakewalk Sonar e foram identificadas fun¢des para compositores como
bandavirtual. integragdo com pedaleiras fisicas. mixadores. quadro de notas
musicais. suporte para vocais. ressonantes. etc. E notavel uma interface
pouco amigavel que possui muitas fungdes. porém. com localizages nada
intuitivas para um usuario que nao pPossui conhecimento prévio na area
de produgao musical. A oportunidade notada sera desenvolvida com o
intuito de desenvolver um ambiente virtual que a partir da desconstrucao
das informagdes técnicas. como unidades de frequéncia. fungdes e
ferramentas irao adequar estes usuarios a um ambiente virtual intuitivo
e acolhedor. onde as informagdes e fun¢des gerais estardo unificadas e
descomplicadas. Shneiderman (2005 reforca que a confianca do usuario
& fragil. por isso. a interface do ambiente virtual precisa apresentar as
especificagées corretas sobre suas funcoes.

Figura 25 - Painel semantico de interfaces de producao sonora
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Fonte: Compilacao do autor.*’

"[...] garantir confiabilidade: as agbes precisam funcionar como o

especificado, os dados a mostra precisam refletir no conteudo do banco
de dados [...] A confian¢a do usudrio é frdgil; uma experiéncia com
uma informagdo errada ou resultados inesperados irdo desmotivar a
pessoa por um longo periodo a utilizar o sistema por um longo tempo.”
(SHNEIDERMAN, 2005, P.13)

1

17 Painel semantico elaborado a partir de diferentes interfaces voltadas para producao musical.
Imagens retiradas dos sites de cada interface apresentada no painel.
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O projeto busca também. através da expertise do design digital
entregar fungdes colaborativas entre usuarios. Por meio do coworking. o
objetivo & encontrar maneiras de compartilhar o conhecimento adquirido
para a comunidade da producao musical. As agdes do sisterna tomam como
referéncia sistemas. como o Google Drive. que entregam experiéncias de
projeto com alteragdes simultaneas feitas por usuarios em lugares diferentes.

"[...] conceitos séio chamados de “coworking”, uma prdtica
que inclui espacos de trabalho compartilhados e geralmente com

a intengdo de cooperacgdo entre trabalhadores independentes.”
(WATERS-LYNCH et al., 2016)

Figura 26 - Tela de Participantes
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Fonte: Elaboracao do autor.

Em tempos de quarentena & simplesmente inviavel a realizacao
de reunides presenciais. Para que as pessoas possam compartilhar
seus documentos elas precisam de reunides virtuais a partir de
compartilhamento de tela ou até mesmo e-mails. O objetivo & eliminar as
barreiras para entregar uma producao mais agil entre o usuarios de forma
gue aumente a velocidade do feedback entre eles. O momento é ideal
para introduzir esta forma de trabalho devido ac aumento do home office

Imagens disponiveis em: <https:/lwww.bandlab.com/>. <https:/lwww.image-line.com/>. https:/lwww.audacityteam.orgl>. Acesso em Nov.2020.



que esta diretamente relacionado ao isolamento social.

Com base no publico-alvo e em pesquisas de campo realizadas. os
usuarios em gquestao nao possuem o repertorio ideal para produzir uma
composicao musical do zero. Muitos também nao possuem o estimulo
necessario para prender a aten¢ao dentro de um ambiente virtual por falta
de referéncias. Partindo desta oportunidade. todo usuario tera seu projeto
disponibilizado em uma biblioteca virtual que fara parte deste ambiente
virtual. O objetivo desta biblioteca & disponibilizar todos os projetos
produzidos dentro ambiente. visando aumentar o repertério musical nos
usuarios e incentiva-los a buscar referéncias para seus proprios projetos.

Figura 27 - Biblioteca Virtual
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Fonte: Elaboracdo do autor.

Com base no conceito do Mix marketing. elaborado por Kotler e
Armstrong. foi aplicado os 4 P's do Marketing no conteado do projeto.
visando identificar caracteristicas a serem aprimoradas. No tpico Praca &
importante ressaltar que interface BlackBox & um aplicativo de desktop.
O download desta interface é totalmente online. através de um site
disponibilizado pela marca. Nao ha uma distribuicao em midia fisica desta
interface. seguindo o padrao de todas as outras que ja estdo no mercado
que recebem apenas um link para download e um cédigo no email para
a ativagao do produto. Para o Preco’. a interface sera distribuida de forma
gratuita. Sera disponibilizado um plano opcional chamado Orange. O
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valor do plano ‘Orange’ sera de R$19.90 por 3 meses ou R$59.90 anual
com o plano Black. No topico Promocao da destaque para nossas redes
sociais. onde sera postado os melhores trabalhos desenvolvidos dentro
de nossa plataforma para incentivar a produgao amadora. A divulgacao do
produto sera de forma que novas pessoas possam assistir. sendo assim
o foco sera em propagandas entre videos no Youtube. publicagdes em
foruns. videos curtos na plataforma TikTok e videos instrucionais em nosso
proprio canal no Youtube. Sem falar em redes sociais Instagram. Twitter.
TikTok e Youtube. Serao realizadas propagandas pagas | andncios vindos
da plataforma Youtube. O altimo tépico sobre Produto’ foi descrito ao
longo deste topico.

Através de pesquisas de campo. e na leitura do referencial
tedrico. grande parte das reclamagdes de pessoas que querem comegar
a produzir. fazer suas proprias musicas. & a dificuldade de entender um
software novo. Adobe Audition. Fruit Loops Studio. Cake Walk segundo
pesquisas. nNdo sao amigaveis para iniciantes devido. principalmente.
por suas inmeras funcionalidades. diversos botdes nao intuitivos e um
grande nivel de complexidade. A partir deste pensamento. o projeto
busca trabalhar de forma direta. conversando com o usuario e ndo jogando
informagdes demais e desnecessarias para © mesmo. o que compromete
seu aprendizado na plataforma.

Figura 28 - Tela Principal
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Fonte: Elaboracao do autor.
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A interface sera desenvolvida para dispositivos IWindows de maneira
gratuita. A inscricago do usuario na plataforma devera ser feita com seus
dados pessoais e havera dois tipos de contas: Basic e Orange. Na conta
basica o usuario tera acesso a todas as funcionalidades da interface. porém.
ele tera antincios exibidos nas telas de navegacao que antecedem a tela de
producao. Na conta Orange o usuarios tera acesso a todas as funcionalidades
dainterface e nao recebera anancios. Usuarios Orange também terao seus
projetos em destaque na biblioteca de projetos dos outros usuarios.

A interface Black Box procura segmentar as funcionalidades para
nao confundir o usuario sem conhecimento prévio. Usando algumas
convengdes de softwares e aplicativos de producao musical ja existentes.
& possivel identificar cada funcionalidade na tela. As faixas de som com
seus respectivos instrumentos ficam a esquerda enquanto os botoes que se
referem ao projeto. e a composigao como um todo. ficam na parte superior.
As funcionalidades de compartilhamento de projeto. edicao colaborativa.
biblioteca de projeto e plug-ins ficam a direito. Quando se trata do usuario
compor ritmos dentro dos instrumentos das faixas. basta clicar sobre o
icone do instrumento da faixa e um pop-up aparecera na parte inferior da
tela. Na parte inferior buscou-se simplificar ao maximo a maneira como as
informagdes sao dispostas. desta forma o usuario podera entender e testar
as funcoes de cada instrumento.

Figura 29 - Instrumento teclado
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Fonte: Elaboracdo do autor.
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9.4.1.1 - WIREFRAMES:

A interface comecou a ser elaborada com base em elementos das
interfaces Soundtrap e Figure. Ambas interfaces buscam desconstruir a
poluicao de fungdes que nao facilitam a navegagao para um usuario sem
experiéncia. As telas de instrumentos sintéticos e efeitos foram adaptadas
para que o usuario tenha liberdade na hora de compor ritmos.

Figura 30 - Wireframe tela do teclado
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Fonte: Elaboracao do autor.



Figura 31 - Wireframe tela da guitarra Figura 33 - Wireframe tela principal
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Fonte: Elaboracao do autor. Fonte: Elaboracao do autor.

Figura 32 - Wireframe tela bateria Figura 34 - WWireframe tela biblioteca virtual
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Fonte: Elaboracdo do autor.

Fonte: Elaboracao do autor.
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Figura 35 - Wireframe tela Plug-ins

Fonte: Elaboracao do autor.

Figura 36 - Wireframe tela participantes

Fonte: Elaboracdo do autor.
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As telas seguem uma lista com nimeros para indicar a fun¢ao de
cada botao apresentado nas imagens acima:

1 - Botao Arquivos: Abrir aba onde o usuario podera abrir novos arquivos
ou projetos ja existentes.

2 - Botao Editar: Abrir aba para possibilitar a edicao do arquivo para o
usuario

3 - Botao Adicionar: Abrir uma aba que possibilita o usuario usufruir
de qualquer acao relacionada com adicionar em um menu global da
plataforma.

4 - Botao Inserir: Abrir uma aba onde o usuario pode de forma manual
adicionar qualquer elemento em seu projeto.

5 - Botao Visualizar: Abrir uma aba onde permite o usuario pré-visualizar
seu projeto.

é - Botao Opcoes: Abre uma aba com as op¢des da interface.

7 - Botao Ferramentas: Abre umaaba com as principais ferramentas onde
o usuario pode escolher o que pode aparecer ou ndo em sua interface.
8 - Botao Ajuda: Abre uma aba de ajudas. Com isso. todos os botdes
gue o usuario pressionar. um mini tutorial de sua funcionalidade.

9 - Tempo da Faixa: Uma opg¢ao que mostra o tempo da faixa no exato
momento.

10 - Botao de BPM: Botao que além de mostrar o BPM atual do projeto.
possibilita que o usuario o altere.

11 - Botao Play Metrénomo: Opcao onde o usuario pode tocar o
metronomo.

12 - Botao de Gravar Metronomo: Opcao onde possibilita o usuario
gravar com o metrdnomo.

13 - Botao de Op¢oes de Metrénomo: Abre uma aba de opg¢des de
metronomo.

14 - Botao de Looping: Opc¢ao onde o usuario inicia um Looping em
todo seu projeto.

15 - Botao de Selecao de Looping: Opcao onde o usuario seleciona
uma parte especifica de seu projeto para rodar em Looping.

16 - Botao de Gravacao (REC): Botao para se iniciar a gravacao do projeto.



17 - Botao de Stop: Botao para parar a reprodugao da track.

18 - Botao de Voltar: Opcao para voltar ao inicio da track.

19 - Botao Pausarl/Continuar: Opgao para pausar ou continuar a reprodu¢ao
da track

20 - Botao Seguinte: Opcao que leva ao final da track

21 - Nome do Arquivo: Texto com o nome do arquivo.

22 - Botao Salvar: Bot3o para salvar o arquivo.

23 - Botao Refazer: Botao para refazer sua dltima agao.

24 - Botao Desfazer: Botao para desfazer sua Gltima agao.

25 - Adicionar Instrumento ManuallSintético: Opcao para adicionar um
instrumento. seja ele sintético ou manual.

26 - Botao de Ferramentas: Opcao para ir em suas ferramentas de edicao
de audio.

27 - Tempo da Track (Em compassos): Tempo da track que aparece na
tela do usuario. dividindo assim a mesma em compassos separados.

28 - Botao Biblioteca: Opcao onde abre-se uma aba da biblioteca de
audios da interface.

29 - Botao Plug in: Opcao onde abre-se uma aba de Plugins instalados e
reconhecidos pela interface.

30 - Botao Participantes: Abre a aba de participantes. revelando assim
um chat.

31 - Tcone da Faixa: Icone que representa a faixa.

32 - Nome da Faixa: Nome correspondente da faixa.

33 - Ndmero da Faixa: Nimero correspondente da faixa.

34 - Botao de Gravacao (Faixa): Botao que habilita a gravacao da faixa.
35 - Botao de Volume: Configura o volume da faixa.

36 - Botao Solo: Opgao que deixa apenas o som da faixa em todo o
projeto.

37 - Botao de Mute: Opgao que muta toda a faixa selecionada.

38 - Botao Controle de Audio: Botao que habilita controle de de track
secundaria e controle de audio da track.

39 - Controle de Volume em Decibeis: Controle do volume da track em
decibéis.

40 - Track Line: Representacao do audio e faixa.
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41 - Edicao de Fades: Edicao de fades in ou outs da faixa.

42 - Slide de Selecao de Tempo na Track: Tempo da track que aparece
na tela do usuario. dividindo assim a mesma em compassos separados.
Delimitado por um espaco especifico.

Tracks Secundarias:

43 -Adicionar Track Secundaria: Opc¢ao que adiciona uma track
secundaria.

44 - Excluir Track Secundaria: Opcao que exclui uma track secundaria.
45 - Nome da Faixa (Track Secundarial: Nome da faixa.

46 - Nimero da Faixa (Track Secundarial: Nimero que representa a
faixa.

47 - Botao Solo (Track Secundaria): Botdo que toca apenas a faixa
secundaria.

48 - Botao Mute (Track Secundarial: Botao que muta apenas a track
secundaria.

49 - Botao de Clips: Botao para Clipar’ a track secundaria: Mostra os
anexos ja atribuidos aquela mesma faixa de audio. possibilitando que o
usuario altere o volume de partes especificas de seu projeto.

50 - Track Secundaria: Track secundaria representada no projeto.

51 - Aumentar Volume (Controle de audio): Aumentar o volume da
faixa selecionada.

52 - Diminuir Volume (Controle de audio): Diminuir o volume geral da
faixa selecionada.

53 - Nome da Faixa (Controle de audio): Nome da faixaem seu controle
de audio.

54 - Volume Geral (Controle de audio): Volume geral no controle.

55 - Nimero da Faixa (Controle de audio): Namero representado pelo
volume geral.

56 - Linha de Audio da Faixa: Linha de audio que possibilita o usuario
marcar seus pontos de preferéncia para modificar o volume.

Biblioteca

57 - Barra de busca (Bibliotecal: Barra que possibilita o usuario buscar

A



dentro da biblioteca.

58 - Botao Género da Misica: Botao que leva para uma aba exclusiva do
género musical selecionado (dentro da bibliotecal.

59 - Botao Aba de Audios: Botao que habilita uma aba com os audios.
60 - Botao Play no Audio: Opcao para que o usuario possa ouvir o som
que selecionou.

61 - Nome do Audio: Nome do audio selecionado.

62 - Botao Género do Audio: Botio que leve direto para a aba de
géneros em que o audio selecionada se encaixa.

63 - Botao Download do Audio: Botio que possibilita o download do
audio.

Plugins

64 - Botao Barra de Busca (Plugin): Barra que possibilita o usuario
buscar dentro do plugin.

65 - Botao Género do Plugin: Botao que leva para uma aba exclusiva de
plugins relacionados [dentro de plugins).

66 - Botao Aba de Plugins: Botao que habilita uma aba com plugins.
67 - Botao Expandir: Opcao que possibilita o usuario expandir as
informacgdes sobre o plugin.

68 - Nome do Plugin: Nome do plugin.

69 - Pré Visualizacao do Plugin: Pré-visualizacao do plugin.
Participantes

70 - Botao Adicionar Participantes: Opcao que adiciona participantes
para o projeto.

71 - Participantes: Quantos participantes estao no projeto.

72 - Botao de Chamada de Voz: Opcao para iniciar uma chamada de
voz com os participantes.

73 - Botao Chamada de Video: Opcao para iniciar uma chamada de
video com os participantes.

74 - Area de Chat: Area onde pode-se observar as mensagens do chat.
75 - Barra para digitar a mensagem: Barra para digitar uma mensagem
e conversar com os outros participantes.

76 - Icone de Instrumento: Representacao de um Tcone mostrando qual
o instrumento esta selecionado no momento para ser tocado pelo usuario.
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77 - Botao Oitava Mais: Realiza 0 aumento de uma oitava na musica por
meio daquele instrumento utilizado (no caso. aumenta um intervalo entre
uma nota musical e outra com a metade ou o dobro de frequéncia. tendo
um intervalo de 2/1).

78 - Botao Oitava Menos: Realiza a diminuicado de uma oitava na masica
por meio daquele instrumento utilizado (no caso. diminui um intervalo
entre uma nota musical e outra com a metade ou o dobro de frequéncia.
tendo um intervalo de 2/1).

79 - Painel de Piano: Serve como instrumento musical. sendo tocado
com o mouse ou o teclado. podendo ser feito por meio de um clique
[como um botdol ou como um comando [sendo um movimento).

80 - Painel de Som: Realiza a mudanca do som em quatro sentidos
diferentes (Direita. Esquerda. Frente e Trasl. por meio do controle de dois
Sliders (comandos que respondem por meio de movimentos horizontais
ou verticais. mudando a tonalidade que se encontra a masical.

81- Botao Slider Horizontal: Realiza os movimentos no sentido horizontal
de abertura e fechamento da masica. Aumenta gradativamente mediante
a direcao que ele faz.

82 - Botao Slider Vertical: Realiza os movimentos no sentido vertical de
eco na masica.

83 - Botao Volume: Realiza a funcao de aumentar e diminuir o volume
que o trecho da masica inserido por aquele instrumento se encontra.
Aumenta gradativamente mediante a direcao que ele faz.

84 - Botao Preenchimento: Realiza o preenchimento da masica. com
notas pertencentes a uma escala nos pedagos que se encontra vazia com
o uso daquele instrumento selecionado no momento pelo usuario.

85 - Botao Panoramica (Esquerda e Direital: Abreviado como Pan.
funciona como ajuste do som referente ao sentido que ele ira obter. Se
pressionado na linha mais ao sentido da esquerda. o som ira ser ouvido
com mais intensidade e dispersao nesse sentido. da mesma forma se
for a direita. Se colocada ao meio. estara balanceada a dispersao de sons
referente ao que o usuario busca ouvir Imesma intensidade tanto no
sentido direito como no esquerdol.

86 - Channel Rack: Representa as batidas realizadas por cada variacao



de instrumento. Ao clica-lo. ele redireciona o usuario para a aba de criacao
de batidas.

87 - Compasso: Alterar compassos de 4x4 para 8x8 ou 16x16.

88 - Adicionar Variacao: Adicionar mais uma variacado de instrumento *
channel rack correspondente.

89 - Painel de Volume: Painel onde o usuario controla a ressonancia e
abertura do volume. O usuario possui dois botdes dentro painel: um de
ressonancia e outra de abertura.

90 - Botao de Abertura: Ao arrasta lo para a direita aumenta a abertura
do volume. Arrasta lo para a esquerda diminui a abertura do volume.

91- Botao de Ressonancia: Ao arrasta lo para cima aumenta a ressonancia
do volume. Arrasta lo para baixo diminui a ressonancia do volume.

92 - Tonalidade: Altera a tonalidade do instrumento.

93 - Arpejo: Adiciona arpejo a composicao.

94 - Oitava *+: Aumenta o nimero notas musicais possiveis para compor
o ritmo.

95 - Oitava - Diminui o ndmero de notas musicais possiveis para compor
o ritmo.

96 - Notas musicais: acordes musicais para sele¢ao na hora de compor o
ritmo da guitarra.

97 - Painel da guitarra: Cordas digitais que responderam as passadas
do mouse para criar um ritmo. E uma representacao de uma guitarral
violdo e o movimento da seta do mouse representa o movimento da mao.
N&o & necessario apertar os botdes do mouse para o painel entender o
movimento.

98 - Botao de Ritmo da Guitarra: Acionando o bot3o. a interface ativara
o movimento da seta do mouse para realizar o ritmo sobre as cordas
digitais acima.
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5.4.1.2 - TESTES DE USUARIDS:

FForam realizados testes de usabilidades baseados em 8 a¢des que
deveriam ser tomadas pelo usuario. O entrevistador se colocava ao lado do
usuario e o observava enguanto este realizava as acdes na interface. Antes
do inicio dos testes. o entrevistador explicava ao usuario sobre a finalidade
da interface e. dessa forma os usuarios teriam nogao do projeto em si.

As acbes ditadas pelo entrevistador foram. respectivamente.
‘Adicionar um instrumento. Acionar o botdo de gravagdo deste mesmo
instrumento. Tocar o instrumento adicionado. ‘Abrir Biblioteca de audio.
‘Convidar outros usuarios para editar o projeto. Enviar mensagem’. ‘Abrir
Plug-ins e Visualizar Plug-in’

Alguns dos usuarios encontraram dificuldades para localizar o
botdo de gravacao do instrumento. Inicialmente apenas observaram o
botdo de gravacao no menu superior. mas ainda assim sugeriu alteragdes
no design do botao. Na agao de Vvisualizar o plug-in' uma parcela dos
usuarios pressionaram no botao de baixar o plugin antes de visualiza-lo.

Sobre os usuarios entrevistados que nunca testaram uma
plataforma musical. alguns poucos participantes do teste falharam ao
identificar todos os elementos. Segundo os mesmo era uma linguagem
que nunca tinham visto anteriormente. Comparamos essa resposta com
a de usuarios que anteriormente ja haviam cruzado com algo parecido e
os mesmo apontam que: De inicio as interfaces parecem estranhas mas
com calma e atengao podemos encontrar o que procuramos dentro das
mesmas. Ao apresentar outras interfaces aos usuarios que falharam. os
mesmo se assustaram com o que foi apresentado. categorizam as demais
interfaces como poluidas e ilegiveis.

No que diz respeito a acdo de Tocar o instrumento adicionado
um usuario clicou no botao de ‘adicionar instrumento sintéticolfisico e. de
acordo com o mesmo. o botdo citado anteriormente remete a botdes de
abrir itens adicionados em outros softwares. Ele também nao considerou
a fonte do botao ‘adicionar instrumento sintéticolfisico legivel. O botao
de gravacao também nao foi identificado.
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O mesmo teste foi aplicado para usuarios experientes no que diz
respeito em interface de producao musical. Estes usuarios nao fazem parte
do piblico alvo desenvolvido para a interface BlackBox mas. ao mesmo
tempo. auxiliam para refinar e ajustar detalhes nao antes vistos.

Os usuarios ao entrarem na plataforma se questionaram sobre
onde se encontrava os botdes de adicao de instrumento e o botao de
plugin. Apds uma breve investigacao na plataforma. o grupo comecou
a pedir certas agdes. Nas fungdes de adicionar instrumentos. gravar o
instrumento e tocar © mesmo. Os usuarios conseguiram cumprir com o
requisito e alguns citam: Facil de encontrar pois nas outras interfaces
os botdes ficam no mesmo lugar.. comprovando que a interface tem
elementos em comum com outras ja mais avancadas.

No momento em que foi pedido aos usuarios para que buscassem
acoes especificas dainterface. como biblioteca plugins e convidar usuarios
para o projeto. Os usuarios precisaram de um tempo para identificar as
laterais da plataforma. os que estavam acostumados a usar o FL Studio.
foi procurar no canto esquerdo ja os usuarios que usam do CakelWalk.
buscaram na parte inferior da plataforma: e os outros que usam Pro Tools
foram buscar no canto superior. ao entenderem que esses cantos nao
possuiam elementos. foram em seguida para o lado direito. local onde as
trés fungdes se encontram.. Os usuario que usam do Pro Tools foram os
que mais demoraram para encontrar a funcao.

O teste foi aplicado uma outra vez. agora para usuarios que
correspondem ao publico alvo primario. desenvolvido e destinado para
usar a plataforma em questao. O publico alvo em questao & representado
por pessoas que querem aprender a utilizar uma plataforma de producao
€ a0 mesmo tempo. evoluir nas mesmas. ja que tem como obstaculo nao
considerar as outras que ja estao no mercado amigaveis

Quando lhes foram aplicados os testes. as respostas nao foram
diferentes do que recebemos quando foram testados usuarios que
ndo faziam parte do piblico alvo desenvolvido. Quando pedidos para
encontrarem os botdes de gravagao. os usuarios demoraram para entender
como se situavam os elementos que compunham o instrumento e sua
track line em si. Depois de uma breve observacdo. buscam pressionar
o botdo representado por um R. Segundo os mesmos. & convencao o
botao de gravacao ser representado por um ‘R" ou uma bola vermelha. No
quesito onde foram pedidos para abrir os elementos exclusivos de nossa
interface. os usuarios apresentaram respostas divergentes. Os usuarios que
ja possuem certa nogao dentro de elementos de produgao musical ou até
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mesmo interface de design tiveram mais facilidade ao manusear com os
elementos’ ja aqueles que nao possuem nenhum conhecimento sobre
o assunto. apresentaram uma demora maior para encontrar os elementos.
mas a diferenca nao foi consideravel.

5.4.2 - VIDED INSTRUCIONAL:

Para buscar a atencao de novos usuarios & necessaria uma
abordagem que chame a atencao e se posicione de forma clara. Uma das
alternativas seria a produgao de um audiovisual que introduza o projeto e
apresente suas funcdes de maneira didatica e mais clara possivel. Neste
video incluiria trechos da usabilidade do ambiente criando um destaque
para as funcdes e ferramentas que o projetotem a oferecer ppara o usuario.
A linguagem tem de ser compativel com o piblico aser atingido utilizando
uma abordagem clara e descontraida que deve chamar a atengao.

De acordo com a teoria da carga cognitiva de John Sweller
(1998). um material instrucional deve apresentar trés critérios durante seu
desenvolvimento: gerenciamento da carga intrinseca. que & responsavel
pela facilidade ou dificuldade de aprender. o aumento da carga relevante.
responsavel por adquirir novos conhecimentos e. por fim. a reducao da
carga irrelevante que representa o desperdicio dos recursos mentais.

O video & uma produgao audiovisual feita com base em um
protétipo da interface BlackBox. Através de elementos 2D. ilustramos
o funcionamento parcial da interface. Junto aos elementos visuais. uma
dublagem & feita para facilitar a compreensao deste videos instrucional.

Video é apresentado com uma trilha sonora produzida no género
Funky para adicionar emogao e alegria para o videos que nao apresenta
uma imagem em live action.

CENA1- Abertura:

Vinheta de abertura produzida em 3D. apresentando a identidade visual
da interface em modelos 3D e em seguida com um Fade In" da mesma

identidade simplificada e em 2D

Apresentador - ‘Ola senhoras e senhores’ Meu nome & Lucas
Salamene e sejam bem vindos ao BlackBox.



Vinheta de apresentacao para A interface.
CENA 2 - Apresentacao | Violao e Guitarra:

Vinheta de Painel de controle.

Apresentador - ‘A primeira coisa que vocé vai dar de cara & isso aquil A
interface sem nada adicionado mas com algumas op¢des no lado. Vamos
comegar pela direita. mais especificamente pelo violao.

Foco muda diretamente para o espaco onde se localiza a Track Line do
violao

Apresentador - Na parte do violao podemos desde alterar o
volume principal da faixa. trocar de violao para guitarra e gravar. O principal
As opgdes de manuseio vao desde pressionar cada uma das notas para
produzir som ou habilitar o mouse para tocar de uma forma mais precisa e
especifica. Junto atudo isso. alguns presets sao apresentados para melhorar
a experiéncia do usuario e qualidade do som. Sem falar que podemos
trocar o campo harménico apresentado.

Fade in da interface limpa com movimento de foco para o instrumento

Teclado
CENA 3 - Teclado:
Foco no teclado e em sua track line especifica

Apresentador - Vamos passar agora para o Teclado! Ele funciona da
mesma forma que o violdo e guitarra sua diferenca vem na verdade na opcao
secundaria.
Apresentador - Um Teclado sintético & apresentado onde podemos ligar e
desligar plugins com facilidade. alterar as oitavas para um som mais preciso.
e até mesmo utilizar dos efeitos ja pré definidos da plataforma. o resto se

assermelha a guitarra mesmo.

Corte para tela inicial. foco movendo para as op¢des de adicionar instrumento.
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CENA 4 - Bateria:

Apresentador - ‘Podemos adicionar instrumentos sintéticos de uma forma
diferente. usando essa opcao logo acima das ferramentas.

Apresentador - ‘O tltimo instrumento que vamos falar é abateria. Mais uma
vez. seus funcoes se diferem dos outros instrumentos apenas na opgao
secundaria

Apresentador - 'As opgdes de ligar de plugins continuam as mesmas. o
diferencial & esse channel rack. Essa ferramenta apresenta sons predefinidos
para que o usuario consiga fazer uma batida usando apenas sua nogao de
ritmo e o mouse. Ele pode também alterar a quantidade de racks. mudando
de 4x4 para 8x8 ou 16x16. Sem falar que sempre podemos adicionar mais
um canal de instrumento.

CENA 5 - BibliotecalPlugin/Participantes:

Foco para o lado direito da interface apresentando primeiro a biblioteca de
audios. Foco passa de cima para baixo. volta ao topo e apresenta a opcao
por inteiro. Em seguida em uma segunda fala apresenta as op¢oes de login
nas mesmas configuragdes de tela da Biblioteca. O mesmo se repete na aba
de participantes.

Apresentador - Focando agora nos extras da plataforma. a biblioteca & onde
Os usuarios iniciantes vem para buscar inspiragao. ja que os projetos feitos e
compartilhados ficam na plataforma para que qualquer um possa escutar ou
usar em suas produgoes.

Apresentador - Logo abaixo da opcao de bibliotecas. temos a aba de
P g P

plugins. Todos os seus plugins instalados vao aparecer nesta parte. com uma
pré visualizacdo de cada um e uma breve descri¢ao.

Apresentador - Por dltimo temos a aba de participantes onde podemos
nao so escrever uma mensagem para todos aqueles que estao participando
do projeto. mas também. podemos iniciar chamadas de voz ou videos e até
mesmo adicionar novos participantes.
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Apresentador - Ta esperando o que pra comegar suas produgdes?.

Tela sai do modo Tela cheia e passa a fazer parte de um notebook
apresentando mais uma vez o logo BlackBox. enquanto ao mesmo tempo
a misica produzida para o video chega ao fim.

Logo se apaga

FIM

5.4.3 - ACAD EM CONJUNTO COM 0 PROJETO GURI:

O Projeto Guri & considerado o maior programa sociocultural
brasileiro e oferece. nos periodos de contraturno escolar. cursos relacionados
a musica para criangas e adolescentes entre 6 e 18 anos. Sao em tomo de
aproximadamente mil alunos atendidos por ano. em quase 400 polos de
ensino. distribuidos por todo o estado.

A ac3o atuaria junto de um curso. onde os participantes do projeto
Guri teriam acesso total as funcionalidades da interface Black Box. juntamente
de uma conta Orange. Eles receberao o material instrucional do ambiente
virtual e com o decorrer do aprendizado. estariam aptos a utilizar a interface
para produzir novas faixas sonoras proprias.

O material instrucional seria entregue de forma digital e. alem de
descrever as funcionalidade e a usabilidade do ambiente virtual. introduziria
os leitores a teoria da musica e a forma como atuam instrumentos dentro de
uma composicao musical. E importante ressaltar que o material & focado em
técnicas de producdo e mixagem.
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B. - CONCLUSAD:

O projeto Black Box contou cominimeras pesquisas.ideias e testes
que foram se adaptando ao longo do tempo conforme oportunidades de
trabalho foram surgindo. O principal objetivo de projetar uma interface
clara e intuitiva esta caminhando em passos largos através do feedback
positivo encontrado nos testes de usuario. Inameras funcionalidades foram
alteradas em busca do objetivo e & valido afirmar que.com o decorrer do
tempo. havera mais alteragoes.

O design se prova uma ferramenta extremamente importante
para incluir e adequar todas as pessoas. Este projeto buscou atender de
todas as formas possiveis os aspectos funcionais. sempre visando uma
melhor experiéncia possivel para os usuarios.

O proximo passo & encontrar maneiras de torna-lo disponivel
e publicalo para o publico. A interface se tornara um produto apto a
ser utilizado dentro do mercado da producao musical. O potencial da
plataforma & grande e suas ferramentas. se corretamente desenvolvidas.
serdo diferencial dentro da indGstria musical.
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