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RESUMO

De todas as transformacdes pelas quais passa o mundo do trabalho, a que
chamamos de 42 revolucao industrial estd emergindo como um grande desafio,
porque a especializacdo profissional atinge um outro nivel neste contexto, ndo
mais restrito a uma é&rea ou carreira, nem tdo somente o incremento de
procedimentos com os computadores: se observa uma verdadeira necessidade
de articulacdo do conhecimento de muitos setores. Este novo perfil profissional
surge com o conceito de industria 4.0, no qual o trabalho na area de producao
requer o desenvolvimento de habilidades relacionadas ndo s6 a visdo técnica,
mas também a multidisciplinaridade, a colaboracdo, o dominio linguistico, o
senso critico e a flexibilidade, todas impregnadas por ambientes virtuais e
ferramentas que requerem um alto nivel de capacidades intelectivas. O campo
da tecnologia da informacdo (TI) surge como requisito indispensavel na
formacao do profissional, sem o que dificulta sua insercdo nesta nova realidade.
Isso ndo se refere a um uso genérico e indiscriminado de computadores,
automatizando ou facilitando os processos de trabalho, mas de um novo modus
operandi do profissional, no qual a sua atividade produtiva exigird que ele
desenvolva habilidades relacionadas ao uso de ferramentas e informacgdes
articuladas com os dados de sistemas cyber-fisicos, bem como interagir com
magquinas dotadas de Inteligéncia Artificial (I.A.). Como uma forma de ilustrar
esta realidade, o artigo apresenta uma breve percepcdo do tema e avanca
ilustrando com uma experiéncia de uma producdo musical baseada no conceito
e método da industria 4.0. Nesse sentido, poder-se-a identificar os aspectos da

percepc¢ao aqui pretendida, bem como provocar com o exemplo aqui relatado a
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necessidade de atencdo a esse fenOmeno mundialmente em curso e que
seguramente atingira paises como o Brasil, ja cronicamente afetado em seu
desenvolvimento e realidade sociocultural devido a fatores de qualificacdo

profissional e Educagéo.

INTRODUCAO

O historiador Yuval Noah Harari, professor da Universidade Hebraica de
Jerusalém e autor do livro Sapiens: a brief history of humankind (2015) ao
aprofundar a questéo do trabalho humano em relacédo ao avancar da Inteligéncia
Artificial (I.A.) considera: mais que dizer que o0s seres humanos serao
substituidos por maquinas, serdo criadas novas profissdes, mas que nem todas
as pessoas estardo qualificadas para estas atividades. Em seu artigo “The
meaning of life in a world without work”, publicado no The Guardian (2017), o
escritor afirma que uma nova classe de pessoas emergira até os anos 2050: a
dos “indteis”. “Sao pessoas que nao s6 estardo desempregadas como também

nao serao empregaveis” (2017).

Frente a todas essas transformacdes do mundo do trabalho, de fato os avancos
mais recentes da tecnologia estdo modificando o sentido e o significado do
trabalho humano enquanto forma e produto em um mundo, diga-se de
passagem, jA cercado por tecnologias que substituem muitas das atividades
humanas: isso incrementa ainda mais o grande desafio do futuro dos empregos
humanos. Assim sendo, a necesséaria especializacdo profissional, segundo
Harari, chega a um outro nivel, ndo mais restrito ao fato de ter ou ndo emprego,

mas de gque as pessoas estejam prontas para ocupa-los.

Um destes fatores emerge com o conceito de “Industria 4.0”, um novo modus
operandi da area de producdo no qual o profissional terd que desenvolver
habilidades relacionadas a um novo perfil de trabalho. Ndo € algo pertencente
somente a industria como tal, mas a uma forma de se trabalhar atualmente, o
que ja € parte da industria em paises desenvolvidos, mas também de muitas

atividades profissionais ao redor do mundo.



A Tecnologia da Informacéo (TI) aparece como um suporte indispensavel nesse
contexto. Isto ndo se refere somente a existéncia de computadores
automatizando ou facilitando processos, mas de uma atividade produtiva que
depende e gera muitos dados, informacdo para o uso em fronteiras de
conhecimento criadas pela prépria atividade produtiva. O profissional, portanto,
ja ndo € mais somente um especialista e responsavel por uma parte do trabalho:
deve ter uma visdo de seu conjunto para adotar meios adequados para uma

producéo eficiente e com qualidade.

Como forma de ilustrar esta realidade, esse texto apresenta com brevidade o
que é a industria 4.0 como um conceito e método de trabalho, identificando os
aspectos que a constituem, como as ferramentas de TI, os sistemas cyber-
fisicos, a I.A., as quais requerem um novo perfil profissional, tendo em vista sua
estrutura técnica no desenvolvimento de um produto. O artigo conclui
apresentando o exemplo de uma experiéncia de um trabalho de producédo
musical baseado no conceito e método da Industria 4.0.

O QUE E A INDUSTRIA 4.0?

Industria 4.0 é o termo criado para fazer referéncia a uma nova forma de
produgao da industria, ou seja, a “quarta revolugéo industrial’”, em uma clara
relacdo com as outras trés fases do desenvolvimento industrial (Figura 1). A
expressao teve origem no ano de 2011 dentro de um projeto de alta tecnologia
do governo alemao que pretendia, a principio, a informatizacdo da manufatura
com recursos de interoperabilidade entre os sistemas humanos e de fabricas
através da internet e da Cloud Computing, da virtualizacdo criada a partir de
sensores de dados interconectados, da descentralizacdo da tomada de decisdes
(sobretudo sem a intervencdo humana), da capacidade de coletar, analisar
dados e entregar conhecimentos, de oferecer servigos através da internet e da

adaptacao flexivel (Hermann, Pentek, Otto, 2015).
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Figura 1 — Fases da Revolucao Industrial (Hammel Scale, 2018)

Nesse sentido, da mesma maneira que na primeira fase da revolugéo industrial
se implantou a mecanizacdo da producdo com as maquinas a vapor, na segunda
fase foi introduzida a producdo a energia elétrica e na terceira houve a
automacao com o uso de aparelhos e dispositivos eletrénicos, a quarta fase &
uma que avanga, sobretudo, com a troca de dados e o uso de sistemas ciber-
fisicos, da internet das coisas e da Cloud Computing, da I.A. como novas
tecnologias de producéo.

A industria 4.0 vem sendo também o caminho para a competitividade do setor
industrial ndo apenas pela sua forma de funcionamento através das tecnologias
digitais, mas também pela geracao de produtos capazes de satisfazer as atuais
demandas de producédo. Pouco a pouco tendo incorporada a I.A., de igual forma
€ capaz de analises estratégicas destas demandas para o posicionamento

estratégico de bens e servicos em escala global.

Em paises como os da América Latina, no entanto, ela ainda ndo é um horizonte
possivel, seja devido ao atraso na integracéo das tecnologias fisicas e digitais
nas etapas de desenvolvimento de um produto, seja devido as realidades
econdmicas e culturais marcadas sobretudo por empresas que ainda ndo veem
vantagem competitiva neste novo modo de producdo. Segundo a Confederacéo
Nacional da Industria (CNI, 2016), as industrias brasileiras reconhecem a

digitalizacdo e os impactos que podem ter sobre a competitividade; entretanto —



e entre as varias barreiras impostas pela governanca, pela carga tributaria, pelos
cenarios politicos etc. — estdo 0s aspectos educativos e culturais da populacdo
que comprometem a adocdo em escala da industria 4.0 nesses paises, ja
cronicamente afetados em seu desenvolvimento e realidade sociocultural devido
a fatores de qualificacdo profissional e Educacdo: ha o risco real de se

incrementar ainda mais esses problemas em paises como o Brasil, por exemplo.

Em um esquema geral de uma industria de 4.0, a troca de dados, os sistemas
ciber-fisicos, a internet das coisas e a Cloud Computing como tecnologias de
producdo aparecem organizados em conjuncdo com as etapas de

desenvolvimento do produto conforme se vé na figura 2:
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Figura 2 — Esquema geral de uma Industria de 4.0 (Silva, 2017)

Nesse cenario, um novo perfil profissional emerge com o conceito da industria
4.0, no qual para o trabalho na area de producéo da fabrica tera que desenvolver
habilidades relacionadas a visao técnica, a multidisciplinaridade, a colaboracéo,
ao dominio linguistico, ao senso critico e a flexibilidade (ABC, 2017), tudo isso
impregnado por ambientes e ferramentas virtuais que requerem um grande nivel
de capacidades humanas, inclusive para a interacdo como maquinas dotadas de
ILA.

Portanto, parte dos desafios da quarta revolugao industrial consiste em integrar

a forca de trabalho sem acentuar os problemas relacionados a empregabilidade



dos cidadaos em paises como da América Latina, uma situacao cronica que se

torna pior a medida em que estes novos padrdes de produtividade sédo exigidos.

Fatores como o grande e rapido crescimento do volume de dados, do
processamento e da conectividade, os quais estdo forcando o avanco de
capacidades de analise além das novas formas de interacdo entre humanos e
magquinas com inovacdes que permitem, entre outros, a transferéncia de dados
digitais para algo fisico, conduzem essa transi¢éo e requerem cada vez mais do
profissional o dominio da producédo (Hermann, Pentek, Otto, 2015). De fato, o
consultor Edson Miranda da Silva, da Ronin Consultoria, assinala que entre os
principais desafios da Industria 4.0 estdo as questdes relacionadas a falta de
profissionais preparados (Silva, 2017). Ha um risco iminente de que a realidade
apontada por Harari chegue a esses paises, ou seja, empregos que pessoas hao

possam ocupar.

Mais além: quando se fala de “producao” e de “trabalho” atualmente, em muitos
setores nao industriais encontramos essa mesma logica de processos
constituidos a partir da industria 4.0: a Educacao, a Medicina, a Engenharia, a
Arte etc. requerem de seus profissionais hoje 0 mesmo dominio destes aspectos

como fatores para a produtividade e competitividade.

HABILIDADES PROFISSIONAIS PARA A INDUSTRIA4.0

As transformacdes introduzidas pela industria 4.0 chegam a todo o mundo do
trabalho. Sao bens e servigos hoje gerados em todos os setores da economia
gue envolvem cadeias produtivas entremeadas pela troca de dados, por
sistemas ciber-fisicos, pela internet das coisas e pela Cloud Computing como
tecnologias, em muitos casos exigindo ainda a interacdo de humanos com a |.A.
Nesse particular, a necessaria especializacao profissional chega a um outro

nivel, ndo mais restrito a uma area ou carreira, mas a articulacdo de

conhecimento em fronteiras.

Ha muitas habilidades que se pode requerer de um profissional na atualidade.
Na area de producdo sob o conceito da industria 4.0, a visdo técnica, a



multidisciplinaridade, a colaboracdo, o dominio linguistico, o senso critico e a
flexibilidade (ABC, 2017) aparecem como habilidades necessarias para
ambientes e ferramentas de trabalho que requerem outros niveis de

capacidades.
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Figura 3 — Ambiente e ferramentas de trabalho para a Industria 4.0 (123RF,
2019)

A TI aparece como requisito basico e indispensavel na qualificacdo do
profissional, sem o que isso constitui um grande obstaculo para a sua insercao
nesta realidade (Figura 3). Isto ndo se refere ao uso genérico e indiscriminado
de computadores automatizando ou facilitando processos de trabalho, mas de
um novo modus operandi do professional com o qual sua atividade produtiva
requer que ele desenvolva habilidades de uso de ferramentas digitais, de

informacéao e de interacdo com |.A. articuladas em fronteiras de conhecimento.

Para se ter ideia do que isso significa, € necessaria uma olhada no pais de
origem da industria 4.0, a Alemanha, onde ela estd mais avangada. O Boston
Consulting Group (ABC, 2017) indica, entre outras coisas, que a demanda por
empregados nesse pais que também possam dominar as éareas de TI,
principalmente na parte de software, tem exigido cada vez mais um namero de
pessoas com alta qualificacdo que tenham incorporado este aspecto de
manuseio de softwares. Isto se deve ao fato de que a medida na qual se
desenvolvem os sistemas de producdo e de trabalho para serem operados
atraves de softwares, seja para o controle humano, seja para a automacéao de
tarefas, sera impossivel estar nesses sistemas de producdo e trabalho sem

utiliza-los, inclusive na interacdo com a |.A. Nesse interim da I.A., sdo habilidades



gue estdo além das capacidades operativas e mesmo do entendimento da
automatizacdo. Naquele pais, a educacdo basica ja oferece, por exemplo, o
ensino de programacdo como habilidade basica junto ao ensino de linguas

estrangeiras.

Nos softwares também estdo 0s principais insumos para a producdo e a
diferenciacdo competitiva para as estratégias de desenvolvimento industrial, ou
seja, os dados e as informacfes necessarias para a criacdo de produtos/servigcos
e ao posicionamento estratégico da producdo, hoje globalizada. Assim que
trabalhar proativamente ndo € apenas dominar essas ferramentas, mas também
articular o conhecimento, desenvolver novas habilidades, exercer funcées mais
complexas e criativas, com a responsabilidade e a visdo de todo o processo
produtivo (ABC, 2017).

Portanto, é necessario esta aberto as mudancas, ser flexivel para incorporar
novos conhecimentos e adaptar-se a novas fungbes, acostumar-se ao
aprendizado multidisciplinar continuo. Isso n&o significa que o conhecimento
técnico tenha perdido sua importancia: simplesmente ele somente ndo € mais
suficiente. “E necessario se especializar em varias frentes e conhecer um pouco
de tudo. Tem que gostar da tecnologia, da inovacao e, sobretudo, ter curiosidade

de aprender e continuar em uma industria que sempre se reinventa” (ABC, 2017).

A TECNOLOGIA DA INFORMACAO NA PRODUCAO 4.0

Superando a constatacdo das TI's como modificadores importantes dos
processos de trabalho e producéo, resta agora entender de outra maneira como
elas transformam a industria 4.0, posto que em sua fase anterior — da industria

3.0 — elas também ja se faziam presentes nos processos de automacao.

Em uma breve revisao do projeto original aleméao, se percebe que seu forte esta
em uma informatizagdo da manufatura com o incremento da interoperabilidade
entre os sistemas humanos e das fabricas através da internet das coisas e da
Cloud Computing, da virtualizagcdo criada por sensores de dados
interconectados, da tomada de decisdes sem a intervencdo humana (I.A.) e da



capacidade de coletar, analisar dados e entregar conhecimentos, servigos
através da internet e da adaptacéo flexivel (Hermann, Pentek, Otto, 2015). Dessa

forma que a Tl segue como um suporte indispensavel na industria 4.0.

Entretanto, para esse incremento ter sucesso se faz crucial um conjunto de
fatores, em especial a dimensdo da interoperabilidade entre os sistemas
humanos e aqueles proporcionados pela TI, ou seja, a troca de dados entre 0s
sistemas ciber-fisicos possiveis através da internet das coisas e da Cloud
Computing. Isto ndo se refere apenas a existéncia e uso de computadores
automatizando ou facilitando processos, mas de uma atividade produtiva que
depende e gera muitos dados, informacdo e conhecimento. O profissional,
portanto, deve interagir com dispositivos e softwares interconectados e capazes
de oferecer uma visdo de conjunto para adotar os meios adequados para uma

producao eficiente e com qualidade.

Essa nova forma de producédo é também uma nova forma de producéo de dados,
de informagao que, por sua vez, necessitam ser coletados, analisados tanto
pelos sistemas digitais quanto pelos sistemas humanos. Nesse sentido, deve-se
ter uma robusta estrutura que permita a interoperabilidade interna e externa
destes sistemas, inclusive porque eles poderdo ser acessados remotamente

atraves de ferramentas de gerenciamento remoto e da Cloud Computing.

E nesse contexto também que se soma a |.A. A interacdo homem-maquina vem
cada vez mais se superando na industria 4.0 para uma relacdo muito além que
o apertar de botdes. Assegurando-se a interoperabilidade entre os sistemas, o
trabalho passa a estar afeto ndo s6 as atividades de pessoas (muitas vezes
distribuidas em varias partes do mundo), como também as atividades das

maquinas atuando hoje em fronteiras antes pertencentes ao intelecto humano.

A LLA. também vem definindo a territorialidade da producéo: a area de producéo
da fabrica hoje é constituida por pessoas — e maquinas — localizadas em
diferentes partes do mundo, e isso é também parte do que significa uma
producao/servico 4.0. Com tantos dispositivos fisicos virtualizados através da

internet das coisas e também operados atraves dela, esta forma de coletar dados



vem gerando grandes bases de dados (Big Datas), o que exige uma gestao cada
vez mais eficiente da producao, principalmente porque eles também definem a
estratégia (posicionamento, mercado, modelo de negdcio) de interesse da
producdo. Em outras palavras, dos Big Datas pode-se extrair informacdes

importantes sobre “o que”, “com o que”, “quando”, “quanto”, “onde” e “para quem”

produzir.

Através da European Factories of the Future Research Association (EFFRA),
segundo Alzaga e Larreina (2016), a Europa esta desenvolvendo as chamadas
“fabricas do futuro”, um conjunto de projetos inovadores para reagir ou analisar
as oportunidades deste novo cenario da industria 4.0 com reflexes realizadas

nesse e em outros niveis estratégicos (Figura 4):
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Figura 4 - Estratégia da Industria 4.0 (Alzaga e Larreina, 2016)

Além do nivel estratégico, é necessario analisar como a proposta de valor sera
definida no modelo produtivo, de forma a responder a estratégia, definir e criar
um roteiro nesse sentido para identificar as tecnologias chave sobre as quais
deve se apoiar a producdo e como faze-las interoperaveis para permitir o
tratamento dos dados, das informacdes e das inteligéncias necessarias ao

produto.

Por mais de uma razédo que se entende que os profissionais dos dias atuais
precisam ter habilidades que a escola, as formacdes profissionais devem

fomentar e fortalecer: por um lado, aquelas associadas ao conhecimento das



tecnologias e, por outro lado, aquelas habilidades que permitam o trabalho

interdisciplinar, também imprescindivel na Industria 4.0.

A NOVA QUALIFICACAO PROFISSIONAL PARA OS SISTEMAS
PRODUTIVOS

Como uma maneira de ilustrar esta realidade, descreve-se aqui uma experiéncia

de uma producdo musical baseada no conceito e método da industria 4.0.

Por que uma producdo musical? Inicialmente porque a industria da musica é um
dos primeiros setores de trabalho mais afetados pelas mudancas tecnolégicas.
Dos musicos e artistas envolvidos na criagdo aos profissionais de producao e
distribuicdo, todos tiveram suas atividades profundamente afetadas pelas TI’s.

Desde a criacao do formato digital, ndo sé foram modificados os suportes, como
também as formas de criacdo, producao, distribuicdo e consumo de mdusica.
Segundo um relatdrio da Representing the recording industry worldwide (IFPI),
em abril de 2017 o consumo de musica em formato digital no mundo chegou aos
50% devido ao incremento do streaming, que é uma tecnologia de informacdes
multimidia que utiliza a internet sem a necessidade de descarregar arquivos. Isso
representa 60,4% de aumento em comparacgao ao ano de 2015. O download de
arquivos, outra forma de consumo de musica, teve uma queda de 20,5% (IFPI,
2017).

Além do suporte do produto final — a musica — a sua producédo esta envolvida por
mudancas que estdo além do talento e do ato criativo do musico/artista. Segundo
Sandro Chagas (2015), o esquema abaixo contempla os equipamentos e 0s
recursos minimos necessarios numa tradicional forma de produgédo de uma

cancao:

1. o musico/compositor: pessoa ou conjunto de pessoas que comeca a
producéo, a qual pode ou n&o ser o executor da obra. Na maioria dos

casos é um musico que participara com algum instrumento musical ou

.. como cantor da melodia criada. Deve ter conhecimentos das técnicas



musicais associadas além de uma proposta/linha tematica de
composicdo que ira identificar o género/estilo musical, o publico, a

mensagem eftc.;

%ﬁﬂ? 2. a musica/melodia: a peca composta pelo muasico/compositor que
sera produzida com a finalidade de se corresponder ao planejado pelo
artista;

#%’ 3. a orquestracaol/instrumentacdo: é 0 processo de compor a

}’ " ,3‘=\‘,ml]sica/melodia com outros instrumentos. Nesta etapa, sao convidados

outros musicos, no caso de que a cria¢do da obra tenha sido realizada

por um musico/compositor individual;

4. o produtor musical: € o profissional ao qual se apresentara a peca
‘.~ musical para a sua gravacdo e distribuicdo. Ele pode modificar a

orquestracdo/instrumentacdo e ir4 trabalhar bastante a parte de

timbragem dos instrumentos (equalizagdo), sua captura, O
suporte/formato de gravacgéo, entre outras cosas. Comumente é um
musico (tem conhecimento técnico, toca um ou Varios instrumentos),
mas ndo € necessariamente o musico/compositor da peca que esta

sendo produzida,

| ,m j 5. o editor: feita a gravacao, passa-se na sequéncia a edicdo de som,
4 : Y-/ que é o ajuste do que ndo soa bem ou nio foi bem capturado. S&o
' ﬁ pequenos detalhes como algum deslize no ritmo de algum instrumento,
~ a voz que desafina em alguma nota ou o corte das captacdes da
gravacdo gue ndo sdo necessarias a musica. A edicdo pode ser
realizada pelo préprio produtor musical ou por um profissional de

edicao;

6. 0 Mixing: é a etapa na qual cada instrumento é colocado de maneira
equilibrada para a uniformidade da escuta do som. E.g.: se coloca um

X piano a esquerda, uma guitarra a direita, a bateria se coloca ao centro,

. 0 vocalista a frente etc. Sao realizados varios processos no material



gravado e, por essa razao, sao utilizadas ferramentas de acordo com a
proposta musical: Equalizer, Compressor, Gate, Limiter, DeEsser,
Reverb, Delay etc. Da mesma forma, isso pode ser feito pelo produtor

ou por um profissional de mixing;

7. a Pre Mastering: na pré masterizacdo o trabalho é finalizado para ser

enviado a fabrica que realizara as copias. E o toque final que oferecera

um som com qualidade para a reproducdo em copias de tudo o que foi
feito nas etapas anteriores;

B 8. a Mastering: feito fora do estudio, na fabrica onde seréo criadas as

cOpias para a venda da obra ap6s toda a producdo musical, a

masterizacdo precede a distribuicdo, a qual requer Marketing e
Publicidade;

9. a distribuicdo: segundo a proposta do musico/compositor e do
produtor, a distribuicdo é fazer chegar a producdo aos mercados
potenciais e aos consumidores, de acordo com as estratégias de

Marketing, suporte, comercializacao etc., hoje afetas pela |.A;

10. o consumo: objetivo final, tera na estratégia seu principal aliado.

Certamente que um produto como a musica depende de gostos

pessoais e afinidades de estilo, proposta, momento e iSso ndo apenas
reforca a necessidade de uma estratégia bem definida, como também
de projecao de mercado para as futuras produgoes.

A producdo assim tradicionalmente realizada contava com um conjunto de
profissionais especializados em cada etapa, em ambientes e com equipamentos
especificos (estudios e fabricas). Com o incremento da TI, criando a producao
em formato digital, iniciou-se um profundo processo de mudanca desse
esquema, que hoje depende principalmente de softwares para estabelecer os

processos identificados nas fases 4 a 10.



Estes softwares, conhecidos como Digital Audio Workstation (DAW, Figura 5),
fazem todo o trabalho de processamento de audio — desde até mesmo a
composicao da peca até seu consumo — e, portanto, € extremamente importante
ter dados interoperaveis, que possam ser trabalhados pelos sistemas ciber-
fisicos compostos por diferentes equipamentos e por DAW’s de diferentes
desenvolvedores, com formatos acessiveis. Aqui se registra a importancia de
terem metadados bem estruturados ja que a informacdo musical digital € um
formato binario, cujo processo de manipulacdo do material gravado e das
diversas ferramentas utilizadas para isso, como o Ecualizer, o Compressor, 0
Limiter, o DeEsser, o Delay etc. sdo agora virtuais. Ou seja, desde o
musico/compositor até a distribuicdo, em diferentes niveis, todos o0s
professionais devem conhecer essas ferramentas. Essa forma de atual de
producédo também é conhecida como Mix in the box (Chagas, 2015).

Em relacdo aos musicos, inclusive, dois fortes impactos gerados pela TI's nessa
area modificaram as atuais formas de processo de composicdo da
musica/melodia: primeiro que estes softwares permitem que eles possam
realizar todas as fases da producdo musical (desde a composicdo até a
distribuicdo), substituindo o Produtor, o Editor, o Mixing etc.; segundo que o
musico/compositor individual solista pode substituir também a necessidade de
outros musicos/instrumentos no processo de produ¢do musical, em particular na
fase de orquestracao/instrumentalizacdo. Isso porque um outro tipo de software
conhecido como Virtual Studio Technology (VST, Figura 5), que sdo pequenos
softwares (plugins) integrados em uma DAW, podem fazer o processamento de
audio de instrumentos musicais, inclusive da voz. Assim, uma vez gravada uma
cancdo nesse formato, o que se tem é uma série de metadados que sdo
manipulados por estes softwares para uma proposta de som que define o estilo

da musica e do artista.



Figura 5 — DAW e plugins VST (elaboracéo do autor)

Esse trabalho com DAW’s e com os plugins VST é algo que hoje é parte do
universo dos profissionais da producdo musical, especialmente do
musico/compositor que agora pode realizar sua prépria produ¢do como um

conjunto de pessoas trabalhando.

Na experiéncia observada, no entanto, considerando todos esses aspectos da
TI, o modelo produtivo € outro. Tendo em vista as relacées de cada musico com
potenciais mercados, a estratégia de fazer participar da composicdo musicos e
técnicos distribuidos em 8 paises diferentes — muitos deles de diferentes regides
dentro de um mesmo pais — com cada um proporcionando a composi¢ao seus
conhecimentos com o uso de DAW'’s de plugins VST no processo de trabalho,
integram uma ideia de pertinéncia, abrangéncia e identidade de cada
musico/compositor e local que representa (Figura 6).




Figura 6 — Modelo Produtivo (elaboracéo do autor)

Um musico que inicia uma composicdo em alguma parte do planeta grava, envia
ao ambiente virtual para obter as colaboracdes necessarias ao processo de
producdo, o qual é levado adiante por profissionais em diferentes partes,
incorporando seus conhecimentos e trabalho em um produto coletivo e com a
identidade de vérios territérios. Todos devem fazer seus trabalhos interoperaveis
e capazes de serem manuseados por DAW’s e VST’s, ou seja, um sistema ciber-
fisico que implica a transformacao da informacédo de som em dados que seréao
manuseados por diferentes pessoas e ferramentas de Tl através da internet para
um produto que sera posicionado estrategicamente. Associe-se a tudo isso a
I.A., atuando sobretudo nas repostas dadas ao e do mercado consumidor, e a
qualificacdo do profissional dessa area se vai a um nivel no qual inclusive a

informacdo de uma maquina seré importante para o trabalho.

CONSIDERACOES

Ainda que como uma experiéncia em curso, ja sdo possiveis algumas
consideracdes que justificaram a realiza¢do deste artigo e a continuidade de sua

andalise. Sao elas:

1. novas habilidades sdo requisitadas a todos os profissionais na quarta
Revolucao Industrial. No caso da TI, j& ndo se trata mais do puro e simples
manuseio de ferramentas digitais, mas de um conhecimento que ultrapassa 0s

aspectos da execucéao técnica por humanos e por maquinas;

2. com a industria 4.0 sao reforcadas essas novas habilidades, sobretudo
aguelas que envolvem o manuseio de dados/informagdes em ambientes digitais
e fisicos (sistemas ciber-fisicos) compostos por sensores, softwares, inteligéncia
humana e artificial para a definicdo estratégica, tecnoldgica e do modo produtivo

da empresa;



3. com todas essas mudancas, a especializacao profissional chega a um outro
nivel, ndo mais restrito a uma area ou carreira, mas a articulacdo do
conhecimento de muitos setores. Para o trabalho na area de producdo, o
profissional tera que possuir habilidades relacionadas a visdo técnica, a
multidisciplinaridade, a colaboracédo, dominio linguistico, senso critico e a
flexibilidade em modelos de producdo associados a web e com atividades de

inteligéncia humana e artificial;

4. a escola deve, portanto, fomentar e fortalecer por um lado os conhecimentos
relacionados a tecnologia como habilidades basicas e, por outro, aqueles
conhecimentos que permitam que o individuo trabalhe associado a grupos
interdisciplinares vinculados a industria 4.0 e que atuem com a interoperabilidade

permitida pelas ferramentas digitais nos sistemas ciber-fisicos;

5. a area da Tl consolida esse novo modus operandi do profissional na area de
producdo. Como se percebe na experiéncia aqui apresentada, nela séo
identificados aspectos que constituem esse modo de producdo baseado no
conceito e método da industria 4.0 e faz-se uma revisao sobre qual a importancia
dada hoje ao uso das ferramentas de Tl tendo em vista sua estrutura técnica,
aplicada a um produto cultural.

Nesse sentido, a percepc¢do aqui identificada, bem como o exemplo relatado,
impde a necessidade de atencdo a esse fenomeno mundialmente em curso e
que, ao atingir paises ja cronicamente afetados em seu desenvolvimento e
realidade sociocultural devido a fatores de qualificacdo profissional e Educacéo,
podem ter incrementados seus problemas de empregabilidade e equidade

social.
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