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 Introdução  

A LPP surgiu das pesquisas com pedais ( de guitarras e baixos ) entre os anos 2001 a 2007 com 

a banda Supersimetria embora sons anteriores desta natureza existissem compostos pelas 

bandas Acrata e u(SLT*0), porém sem estruturação e sem cunho de pesquisa, funcionando 

apenas como improvisação livre. Você pode conferir os trabalhos em 

HTTP://www.supersimetria.net/ . A LPP surgiu da necessidade de criar um contexto, conteúdo 

e linguagem para facilitar a execução e a repetição de peças eletrônicas, de combinações de 

efeitos, de efeitos simples e de geração de ruídos a partir de símbolos simples e de fácil acesso 

a qualquer usuário de pedais ou jogadores. Há quem chame estas composições de eletro 

acústicas, fica ao encargo de sua interpretação, realmente a LPP serve também como um jogo 

e como um elemento de aprendizagem para pedais, set de pedais e combinações afins. ά!ǎ 

ƳǵǎƛŎŀǎ ǉǳŜ ŘŜƴƻƳƛƴŀƳƻǎ ŘŜ άƳƛŎǊƻŦƻƴŀƛǎέ ŀǇǊŜǎŜƴǘŀǾŀƳ ŀƭƎǳƴǎ ǇǊƻōƭŜƳŀǎ ǇƻǊǉǳŜ 

ƛƴƛŎƛŀƭƳŜƴǘŜ ƴŀǎŎŜǊŀƳ ǵƴƛŎŀ Ŝ ŜȄŎƭǳǎƛǾŀƳŜƴǘŜ ά no momento do momento e para o 

momentoέΣ ƴńƻ ŜǊŀ ŀƭƎƻ ǇŀǊŀ ǎŜǊ ǊŜǇŜǘƛŘƻΦ h ǇǊƻōƭŜƳŀ ǎǳǊƎƛǳ ǉǳŀƴŘƻ ŎƻƳŜœŀƳƻǎ ŦŀȊŜǊ 

shows e pediam determinada peça. Para resolver o impasse, surgiu a LPP. 

 

Algumas definições e parâmetros:  
a) A LPP pode ser jogada-usada por qualquer pessoa disposta a fazer música ou som em 

seu senso mais amplo possível. Se você leitor é do tipo apegado a semânticas e 
epistemologias e deseja NOSSAS definições de música, grupo, coletivo, etc.;  bem,  
recorra aos livros de filosofia e leia Lacan. Nosso interesse aqui é puramente a 
diversão e a aproximação do elemento tribal da música e dos grupos, onde todos 
ǇƻŘƛŀƳ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀǊ Ŝ ƛƴǘŜǊŀƎƛǊΣ ƛƴŘƛŦŜǊŜƴǘŜ Řƻ ƴƝǾŜƭ άǘŞŎƴƛŎƻ-ƳǳǎƛŎŀƭέ ŘŜ ŎŀŘŀ 
participante do jogo. Sim, não é preciso saber música para jogar LPP. 

b) 9ǎǎŜ ǇŀǇƻ ŘŜ άǊŜǎƎŀǘŜ Řƻ ƭǵŘƛŎƻέ ŦƛŎŀ ǘŀƳōŞƳ ǇŀǊŀ ŀǎ ǳƴƛǾŜǊǎƛŘŀŘŜǎ Ŝ ǇŀǊŀ ǘŀƴǘƻǎ 
outros.  Não estamos resgatando nada, este documento busca ser pragmático; a 
interpretação dele é sua, e a regra número 1 é ς Vamos jogar. 

c) Do inglês, play, (tocar, brincar) vem a idéia central da LPP. A aplicação dele em escolas, 
aulas, empresas, cursos, é aberta e bem vinda, respeitado os itens A e B. A 
responsabilidade é sua também. J 

d) Para criar peças e produtos há outras abordagens para a LPP, visto ao fim do 
documento com o conceito de blocos/sínteses. 

e) Este documento não é estático, verdade suprema, não deve ser lido como tal e não é 
do nosso objetivo que ele pare de se desenvolver.  Colabore enviando suas idéias e 
críticas. 

f) Os sons são muito mais abrangentes que a música. Pense nisto. 
g) Este documento é progressivo. À medida que você ler os conceitos que serão 

apresentados, inicialmente como uma linguagem, depois como jogo, vá praticando. 
Note que você pode integrar os conceitos aprendidos com a LPP usando nosso jogo 
ARCO, disponível também no site da banda em HTTP://www.supersimetria.net, onde 
os blocos sonoros aqui podem representar variáveis e interações no ARCO. 

h) MEMES. Bons  jogos. 
 
 

mailto:supersimetria@supersimetria.net
http://www.supersimetria.net/
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LPP  como ler e usar   
 
Trabalharemos com conceitos simples, que precisam de uma definição sumária para 
ter uma idéia do universo da LPP. Nossas entidades da LPP são respectivamente: 

 PEDAL ς um dispositivo de efeitos para qualquer instrumento elétrico ou 
eletricamente conectado, que altera o som original que passa por ele. Há 
pedais de diversos tipos, como de eco, distorção, fuzz etc. Os pedais 
podem ainda ser de afinação, de equalização e de expressão e mais uma 
gama gigante de pedais.  A LPP foi criada para os primeiros tipos de pedal e 
apenas para os pedais da marca BOSS (ou que sigam esta linha). Pedaleiras 
e pedais que obedecem a uma lógica distinta não são compreendidos na 
LPP nesta versão, embora você possa adaptar a pedais diferentes e a 
diferentes pedaleiras. 

 PEÇA ς peça significa música ou composição ou jogo. 

 ETAPA ς conjunto de mudanças que ocorrem ao longo da peça. 

 FONTE ς a fonte que está emitindo, enviando os sons para os pedais 

 LOOP ς manter-se repetindo o mesmo conjunto de som e ações durante 
um tempo X. 

 AÇÔES ς mudança na configuração dos pedais ou da fonte. 

 SETUP ς Estado da peça ao seu início, o jogo ao seu início 

 DURAÇÂO ς Duração da peça em si, pode ser em compassos, em tempos, 
em minutos, segundos, etc. 

 
A LPP é composta de 1 ou mais pedais.  Para quem é novo no ramo, um pedal é esta 

imagem ai embaixo. 

                                                                                  
 

 

 

 

Observe que o sinal ou som entra por um lado, se o pedal estiver ligado (você liga 

pisando na parte preta) ao mexer nos botões, o efeito é aplicado ao som que entra e é 

enviado para a saída, que pode ser ligada em outro pedal, ou em outra fonte de som, 

como por exemplo, uma mesa de som. Os pedais podem ser encadeados de forma a 

aplicar vários efeitos, então um pedal inicial pode colocar uma distorção no som do 

seu instrumento e um segundo pedal poderia adicionar eco ao som já distorcido. As 

ENTRADA DO SOM 
SAIDA DO SOM 

ÁREA 

PARA 

PISAR 

Controle remoto 

Botões de configuração do efeito 



ordens e combinações são inúmeras e os resultados também, por isso uma das razões 

adicionais da LPP. Existem ainda pedais de controle, que serão conectados a uma 

entrada remota, que determina a intensidade do efeito ou o  liga e desliga destes além 

de algumas possibilidades adicionais. 

As combinações de pedais são inúmeras, abaixo apresentamos uma possibilidade com 

uma grande variedade de pedais. 

 

 
Considerando então que você esteja utilizando de um a n pedais conforme o esquema 

acima ou parecido com ele,  vejamos os  conceitos da LPP. Note que em nossas 

músicas, é pouco freqüente o uso de ΨinstrumentosΩ como fonte de sons, ficando mais 

aberto a ruídos e microfonias, além de rádio, CDs e  efeitos ao invés de uma guitarra 

ou outro instrumento em si. Nada impede que sua fonte seja um instrumento e você 

queira registrar um efeito em particular. 

 

A linguagem 

 

 A linguagem é composta de um conjunto de símbolos, que marcados em uma folha 

especial inclusa abaixo, permite que uma mesma peça seja novamente executada ou 

registrada. Os símbolos mapeiam as principais funções dos pedais, mas não cobrem todas elas.

 A imagem abaixo representa uma folha de jogo vazia e é por ela que iremos começar. 

Note que há em anexo no documento os modelos limpos das folhas para uso. 

Observe que a folha de jogo é composta do título da música, que deve ser anotado em frente,  

o número da folha a direita, por exemplo folha 1, folha 2, 3,4,.. Cada linha do papel deve 

comportar um pedal que deve possuir seu número de ordem (marcado em vermelho na figura 

abaixo) e ter o seu nome gravado a esquerda na linha (onde se lê na figura EXEMPLO A). Uma 

coluna (a intersecção entre todas as linhas) é o que estará tocando naquele momento e como 

evoluirá e de que forma. As linhas controlam os efeitos, as colunas controlam o tempo da 

música.  Conseguimos obter esta seqüência colocando cada ícone de cada ação (veja tabela) 

descrita em um determinado canto do retângulo e marcando as ações a serem executadas ou 

mantidas nos pedais 

 Observe a figura 2 e veja uma grade já cheia, com todos os símbolos e onde eles se 

encontram. 

 

Figura 1 ς Folha de jogo vazia 

fonte 

Saída para amplificador 



 
  



Figura 2 ς Uma folha de jogo já preenchida com vários símbolos possíveis. 

 

 
 

 Figura 3 ς Zoom dos conceitos básicos  

 

 
 

 Após selecionar quantos e quais pedais usar,  você deverá colocar cada um em uma 

linha e mover os ponteiros de cada pedal para a posição de início do seu som, marcando a 

posição de cada botão de forma que a primeira coluna, de nome SETUP contenha exatamente 

a posição inicial de cada pedal fisicamente disposto.Feito isto, note que cada retângulo possui 

3 áreas, indicadas pelas setas vermelhas da figura acima. Estas áreas são chamadas áreas de 

comando onde você marca se o pedal começa ligado ou desligado, se começa na direita ou na 

esquerda com o pan (left /right ), entre outras opções de comando Há uma tabela abaixo com 

possibilidades múltiplas. 

PEDAL 4 Botões 
Área de comandos 

ordem 

Botões 



Escolhidos os pedais e marcada a posição de início, vá para a coluna 2 e copie APENAS os 

pedais que terão seus efeitos alterados na linha respectiva. Somente copie os que irão alterar, 

o restante é sempre mantido como está, assim nós sabemos que não mudaremos nada 

naquele pedal. Caso vá inserir uma informação APENAS na área de controle não copie o pedal 

também, apenas marque a opção desejada na área de controle. Uma vez copiado os pedais 

que sofrerão modificação, dirija-se ao topo da coluna e marque o tempo de duração desta 

etapa, ou seja, durante quanto tempo você deverá executar a ação e quanto tempo deve 

permanecer nela para saltar a próxima coluna. Uma vez esgotado o tempo da etapa, passe 

para a próxima coluna, copiando somente o que será mudado do passo dois para o 3, seguindo 

o mesmo modelo aqui apresentado. A peça continua até o bloco final que contém o símbolo 

de finalização. Observe o modelo abaixo com uma peça de 4 etapas. 

 

Figura 4 ς A primeira peça 

 

 
 

Onde: 

A ς linha de controle, cabe somente ações do processo, como trocar canal, trocar microfone, 

emitir ruído, mudar mesa, mexer em graves, médio e agudos  (ver abaixo). Deve existir apenas 

uma linha de controle por folha e de preferência ao fim da folha. 

B ς ações de um processo em uma etapa, neste caso para a área de comando (ver abaixo) 

Ordem ς ordem de execução de ações, qual pedal você mexe primeiro dentro do tempo 

especificado naquela coluna. Duas vezes um mesmo número em uma mesma coluna indica 

que ambas ações devem ser executadas conjuntamente,possivelmente com cada pedal/botão 

em uma mão (você não toca estes pedais com o pé...), ou com mais de uma pessoa auxiliando, 

tocando em duplas-trios eoutras combinações. 

A 

4 

2 
3 

1 

B B B B 

ordem 

ordem 



Etapas de 1 a 4 - , observe que o pedais mudam os seus valores, mas a duração está em aberto 

para tocar a vontade, sem preocupação de tempo. 

R  - Ações direcionadas na pista de controle, deve ser usada em conjunto com a folha de setup. 

Para entender o que está acontecendo na peça acima observe as possíveis ações para a 

continuidade dos seus jogos 

 

PEDAIS 

 
 
 
4 BOTÕES 

 4 Botões 
Este pedal é o modelo para 4 botões de ação, 
alguns dos botões dependendo do pedal 
podem apresentar botões concêntricos,  
representandos aqui pelo círculo interno 
 

 
3 BOTÕES 

 3 Botões 
Similar ao pedal de cima, com menos opções 
apenas. 

0

+15

-15
 

EQUALIZER 

 Equalizer  
Equalizador de 8 bandas com um controle de 
volume ao lado direito, destacado. Permite a 
regulagem de graves, médios e agudos e 
nuances numa faixa de -15db a +15 db para 
corte, o 0 é o valor do meio. Quando um 
ponto não for marcado explicitamente neste 
pedal no setup, significa que ele está no 
padrão, ou seja 0, portanto no meio. 

 
Pedal  LOOP  
 

Pedal  LOOP  
Este pedal permite a criação, inserção e 
gravação de loops sonoros, pedaços de 
músicas de até 16 minutos  para execução. 
Funciona como um sampler.   
Quando usar este pedal  juntamente com o 

símbolo  

2

(memory block) indica que 
você deve armazenar na opção 2, o som que 
está sendo executado. O segundo símbolo 

adicional para este pedal é o que terá 
dentro de si o número  do sample a ser 
chamado.  

 
PEDAL 2 PRESS OU COMUTADOR 

PEDAL 2 PRESS OU COMUTADOR 
Permite que ao pressionar um dos dois lados 
ou ambos , você ative um conjunto de 
instruções pré gravadas, geralmente efeitos. 



 
 PEDAL DE EXPRESSÃO. 
 

PEDAL DE EXPRESSÃO. 
São pedais que aumentam ou diminuem o 
volume, pedais que controlam a intensidade 
de efeitos ou liga-desliga (quando conectados 
a uma porta remota) ou controlam efeitos 
que dependem da expressão de seus pés 
geralmente, ou seja o efeito muda na 
velocidade e na intensidade que você 
tensiona ou alivia estes pedais. 

  
PEDAL DE EXPRESSÂO 2 
 

PEDAL DE EXPRESSÂO 2 
Pedal com o efeito wah-wah, que além da 
expressão permite modos e configurações 
através dos botões. 

 
PEDAL DE AFINAÇÂO 

PEDAL DE AFINAÇÂO 
Entrega como resultado a tonalidade do som 
sendo executado. Com ele você pode corrigir 
a tonalidade dinamicamente na execução de 
uma peça 

Ações 

  
+ ; - ; + & - EXPRESSÂO 

Exclusivamente de pedais de expressão. 
Indica se você deve aumentar-ligar 
(pressionar) ou reduzir-desligar (soltar) a 
quantidade de efeito desejada. A seta azul 
indica um movimento continuo de 
pressionar-relaxar (vai e volta) 

 
SUBITO ς FADE  / IN & OUT 

Setas de ação, usada com todos os pedais de 
botão. Setas vazia são fades, ou seja 
aumentar ou diminuir gradativamenteo 
movimento dos botões dos pedais,setas 
cheias são mudanças súbitas de um ponto ao 
outro. Caso as setas sejam acompanhadas na 
área 3 ou no topo da coluna do símbolo 

INTIME significa que você deve 
mover os pedais no tempo da música, ou 
seja, na medida do compasso e do 
andamento da peça. 

 
PRESS 

PRESS   
Significa pressionar e depois soltar o pedal.  
Caso exista algum número no círculo ele 
deverá indicar quantos sec. você  deve 
mante-lo pressionado. 

 
ON - OFF 

ON-OFF 
Liga/desliga os pedais.  
Obs: No momento do setup caso algum pedal 
seja desligado, coloque explicitamente o OFF, 



pois o padrão são todos os pedais ligados. 

    
 
 
PING PONG      

PING-PONG 
Indica que você deve executar a mudança 
indo e voltando da origem para o ponto 
proposto. Se a seta, por exemplo indica 
mover para a direita, mova e depois volte 
para a posição original, obedecendo a seta, 
se é  súbito, se é fade, se é no tempo.  

 
 IN TIME 

IN TIME   
Significa executar a ação ou as ações no 
tempo do andamento da peça, seja ele em 
minutos, compassos, pulsos ou unidade de 
temo selecionada. 

 
GRAVAR / RESTAURAR LOOP 

CHAMAR LOOP 
Significa restaurar o sample designado pelo 
número no centro da figura . É usado sempre 
junto a um pedal ou sampler na cadeia e 
sempre é eletrônico.  

1

 
 
 
MEMORY BLOCK 1 

MEMORY BLOCK 
Usado com pedais de loop esta figura 
permite que você armazene o que está sendo 
tocado no slot, na área número 1 (no 
exemplo). O número de áreas disponíveis 
dependerá do pedal que possuir. 

Pista de Controle  ou Controle da fonte 

98
 

TROCAR EFEITO FONTE 

TROCAR EFEITO FONTE  
 Indica que você deve selecionar o efeito com 
o número correspondente da fonte, em 
nosso exemplo, número 98 

 
INSERIR MÚSICA 

INSERIR MÙSICA  
 Você deverá selecionar άmúsicaέ sendo 
executada a partir da Fonte e apertar o Play 

 
 INSERIR FALA 

INSERIR FALA 
Abra o canal do microfone na fonte e faça seu 
pronunciamento 

  
INSERIR MICROFONIA 

INSERIR MICROFONIA  
Aponte o microfone para sua fonte de 
microfonia e proceda com a inserção. 

 
INSERIR RUÌDO 

INSERIR RUÌDO  
Execute um ruído ou som externamente para 
captação do microfone e insira através da 
fonte. 



  
VOLUME 

VOLUME  
Aumentar ou diminuir o volume da fonte. 

 
 
 GMA 

GMA  
 Significa alterar o grave médio agudo ou 
subfrequencias da fonte.  

  
 
 
 
PAN ς L/R,  

PAN ς L/R 
Left right, significa mover o som da fonte 
para direita-esquerda. Quando usado com 

 ping pong indica mover de um lado 
para o outro continuamente.  

  
INSERIR RÀDIO 

INSERIR RÀDIO   
Inserir rádio ou o ruído gerado por este 
através da fonte. 

 
 
INSERIR MESA DE SOM 

INSERIR MESA DE SOM 
Insira o som da mesa, indique sempre 
embaixo o número do canal da mesa a ser 
usado 

Processo 
 

 
 
 
 
 
TROCAR ROTA 

TROCAR ROTA  
Indica trocar a rota de pedais. Há pedais de 
rotas ou até dispositivos caseiros de rotas 
que permitem que você tenha duas filas 
distintas de pedais. Ao selecionar este 
símbolo você indica que deve-se mudar a 
rota para alterar um rota de pedal específico. 
Este ícone somente é usado na barra de 
duração. 

4
 

TROCAR CANAL FONTE 

TROCAR CANAL DA FONTE 
Se sua fonte for uma mesa, cada mic. ou 
dispositivo pode estar em um canal, portanto 
você tem que trocar de canal na fonte. 

 

 
PAUSA 

 
PAUSA  
Indica parar a execução de 1 ou de todos os 
pedais (caso seja usado a barra de título) por 
x tempo, definido logo ao lado do símbolo 
(anotado o tempo) 

 
VA PARA O INICIO 

VA PARA O INICIO 
Indica que voce deverá voltar para o inicio da 
peça, o passo 2. O passo do setup nunca deve 
ser referenciado 2 vezes na mesma peça. 



  
FIM 

FIM  
Encerra  a peça / jogo, também único na 
peça. 

L
O

O
P

LOOP

LOOP 

LOOP 
Indica que aquele pedal estará em loop ou 
seja, executando a mesma coisa por x tempo, 
determine o tempo escrevendo ao lado do 
colchete. 

L
O

O
P

L
O

O
P

 

LOOP    
Indica que os pedais na coluna, ou nas linha 
abaixo do símbolo ficarão em loop por x 
tempo, ou seja executando o mesmo som. 

 
 
VÁ  PARA  

VA PARA 
Indica retornar a um ponto da peça, marcado 

pelo símbolo 
ABC

 no cabeçalho da peça. 
Caso seja inserido um número ao lado indica 
o número de vezes que você deverá executar 
esta instrução, antes de ir para a próxima. 

ABC

   
 
TRECHO  

TRECHO  
Use para marcar um ponto da peça para onde 
você voltará posteriormente. Ao inserir um 
objeto deste tipo, você deverá usar  a barra 
de título para colocar o desenho , ao lado da 
duração.  

GERAL 

 
 
 
 
 
 
 
FREE 

FREE  
Pode ser usado em qualquer lugar, indicando 
nas áreas que as ações ali são livres ao gosto 
do executante. Caso seja usado na barra de 
tempo, significa que toda a coluna é livre. 
Caso não haja em sua peça nenhuma 
indicação de tempo ou de ações, o uso deste 
símbolo é desnecessário. Entende-se que 
tudo é livre, quer seja para uma área, um 
proceso, ou um título. 

 
MUTE 

MUTE 
Significa desligar a entrada de som do circuito 
todo. Para parar um pedal específico use ON-
OFF. Para um canal especíico coloque na 
trilha do canal desejado. 

 



Note que existem vários conceitos novos nesta tabela, como canais, fontes memory blocks. 

Estes itens serão logo explicados, vejamos alguns exemplos: 

Vamos montar uma peça agora ,etapa por etapa 

Primeiro, pegue uma folha de composição em mãos.  Siga o modelo e os passos aqui descritos. 

1. Nome da música, título 

2. Selecione os pedais a serem usados. Em nosso caso, de baixo para cima, equalizer, 

pitchshifter,chorus . A fonte de entrada será um microfone , Coloque cada um numa 

linha na primeira coluna. 

3. Este primeiro passo é chamado setup. Nele você identifica como os pedais começam, 

se ligados ou desligados, e aposição de cada um dos botões de efeito. Uma vez que 

você anotar cada posição dos botões e opções de comando, siga. Anote suas posições 

para uso no jogo 

4. Agora a segunda coluna. Insira o tempo de duração desta etapa, o tempo aqui é 

quanto tempo DURA esta etapa, ou seja, em X tempos (minutos, segundos, 

compassos, etc) a sequencia de efeitos que deve ser executada. Em nosso exemplo 

desloquei os pedais pithcshifter e chorus para um nova posição em 10 segundos. As 

Setas continuas ou vazadas indicam se a mudança é rápida ou lenta de um efeito para 

o outro. Note também a ordem em que os pedais devem ser mudados. Em nosso 

exemplo ambos estão em 1 portanto os pedais devem ser movidos com a mão direita 

e esquerda cada um ao mesmo tempo.  

5. Nesta próxima sequencia  anoto o tempo de 30 segundos, copio os pedais que quero 

mudar que são o chorus e o equalizer e note que há um ping pong, além da seta 

súbita. Ficaremos durante 30 segundos indo e voltando com a alteração do efeito ( o 

ping pong significa isto) durante 30 segundos de forma súbita. Sobe e DESCE. SOBE e 

desce durante 30 segundos. 

6. Neste momento, iremos selecionar dois pedais ainda, o chorus e o pitch. Observe que 

o tempo foi estimado em 1 minuto,observe a posição dos botões, e repare o bloco free 

na área superior, o que indica que durante 1 minuto você pode mudar o que quiser da 

maneira como sua imaginação permitir, desde que terminado um minuto os botões 

estejam na posição marcada. Note também que o pedal de equalizador foi desligado. 

A instrução Ŝǎǘł ŜȄǇƭƝŎƛǘŀΣ ŜƴǘńƻΣ ƳŜǎƳƻ ǉǳŜ ǾƻŎş ŜǎǘŜƧŀ άƭƛǾǊŜέ ǇƻǊ Ŏƻƴǘŀ Řƻ ōƭƻŎƻ 

verde, ainda assim esta instrução deverá ser seguida; 

7. Dado 1 minuto, observe este passo que deverá ser efetuado em 30 segundos. Que 

consiste em  ligar o equalizer e desligar o chorus, mas observe que há uma ordem para 

as ações. O equalizer tem que ser o número 1, o chorus número 2 e o pitchshifter 

número 3, portanto siga esta sequencia de mudança. Deve levar 30 segundos. Observe 

que há um bloco na barra de título com o nome desta etapa.  Guarde esta informação 

consigo. 

8. Aqui, passe para a segunda folha; A segunda folha não tem setup, mas se ela não 

estiver continua e ligada a folha 1, recomendamos que copie o status de cada pedal no 

movimento 1 e marque o topo da barra com a palavra SETUP. Caso você não o faça, 

significa que é uma sequencia, caso você faça, a primeira coluna é ignorada. Note, que 

isto ajuda as vezes a não perder a referência quando a peça é grande.  



9. No próximo bloco, repare que  não iremos mudar  nada. Exibimos o sinal de PARE e 20 

segundos, o que significa que você deverá desligar o som (cortando a fonte, desligando 

todos os pedais, diminuindo o volume principal durante 20 segundos. 

10. No próximo passo, note que voltamos a ter os itens agrupados, mudamos o chorus e o 

equalizer ao mesmo tempo, (todos estão com 1 na ordem) e alteramos o pitchshifter 

depois, pois ele tem número 2. O tempo desta etapa é de 1 minuto.  

11. Em nosso próxima etapa você tem apenas uma indicação de memory block e um goto 

seguido do numero 3. Significa que você deve executar 3 vezes este pulo., ou seja ir e 

voltar 3 vezes, para depois então passar para o próximo item. 

12. Neste item encerramos a peça, com o símbolo de fim. 

 

 
 


