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Resumo. O advento da DAW tem impactado o universo da produgdo musical tanto no que diz
respeito & dindmica operacional quanto ao ambito criativo. Partindo do debate acerca do
determinismo tecnoldgico e suas contraposicOes, questiona-se até que ponto a DAW pode ser vista
apenas como uma facilitadora do processo de producdo musical e até que ponto deve ser vista
como um artefato tecnoldgico que determina e direciona procedimentos. O resultado desta
pesquisa aponta para uma abordagem dessa questdo a partir da interagdo da DAW com humanos,
isto &, a partir do loop criativo resultante da interacdo entre as potencialidades da DAW e o0s
conhecimentos, habilidades e criatividade de seus usuérios.
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DAW and the creative loop: between technological determinism and the tabula rasa

Abstract. The advent of DAW has impacted the world of music production with regard to both
operational dynamics and the creative realm. Starting from the debate about technological
determinism and opposing positions, this paper questions to what extent DAW can be seen only as
a facilitator of the music production process and to what extent it should be seen as a technological
artifact that determines and guides procedures. The result of this research points to an approach to
this question from the interaction of DAW with humans, that is, from the creative loop resulting
from the interaction between the potentialities of DAW and the knowledge, skills and creativity of
its users.

Keywords. DAW. Music Production. Technological Determinism. Social Constructivism.
Affordances.

1. Introducéo

A DAW (Digital Audio Workstation), como uma espécie de estidio simulado em
um computador, isto €, como um dispositivo que permite a gravacdo, edicdo e
sequenciamento de eventos MIDI e audio digital surge, em 1990, com o lancamento do
software Studio Vision pela Opcode Systems Inc. (BELL; HEIN 2015 et al., p. 15). Um ano
depois, a Digidesign lanca a primeira versao do software Pro tools que disponibilizava quatro
canais (MILNER, 2009, p. 337). Trés anos depois, em 1994, em sua versdo 2.5, o Pro tools,
além de disponibilizar dezesseis canais, trazia, como recurso adicional, a possibilidade de
utilizacdo simultanea de efeitos processados em tempo real na forma de plugins
(THORNTON, 2018).
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A exemplo de outras tecnologias de gravacdo, a implementacdo da DAW néo
significou apenas uma mudanga de suporte para gravacdo com recursos adicionais, ao
contrario, impactou o universo da producdo musical em varios niveis, desde mudancas
significativas na dinamica operacional, até o aumento das alternativas de ambientes possiveis
para a realizacdo do processo de producdo musical. Além disso, a exemplo do que ocorreu
com outras tecnologias que a precederam, seu impacto se estendeu para além das questdes
técnicas e operacionais, atingindo, também, o ambito criativo. Isto ¢, a DAW tornaria-se, nos
moldes da partitura e dos estudios analégicos, um sofisticado suporte para a criacdo musical.

A partir dessas consideragdes, questiona-se até que ponto a DAW pode ser vista
apenas como uma ferramenta facilitadora do processo de produgdo musical e até que ponto
deve ser vista como um dispositivo tecnolégico que determina procedimentos e,
consequentemente, orienta resultados. A fim de explorar essa questdo, partimos das
abordagens associadas ao determinismo tecnolégico e ao construtivismo social para entdo
demonstrarmos uma terceira via baseada, principalmente, nos estudos dos socidlogos
Madeleine Akrich (1997) e lan Hutchby (2001) e do psicologo James J. Gibson (1986). A
primeira, Madeleine Akrich (1997), questiona até que ponto a composicdo do objeto técnico
pode limitar o usuério e até que ponto o usuario pode remodela-lo e utiliza-lo de diferentes
maneiras (p. 206). O segundo, Hutchby (2001), baseando-se na inter-relacdo dos processos
sociais com as propriedades dos artefatos tecnoldgicos, propde que o artefatos tecnoldgicos
sejam entendidos como participantes na interagdo com humanos (p. 2) e, por fim, Gibson
(1986) apresenta a nocdo de affordance e nicho ecoldgico como possibilidade de
entendimento da interacdo do homem com o ambiente (p. 128).

O resultado desta pesquisa aponta para a possibilidade de abordagem da DAW
como participante de um tipo de loop criativo resultante da interacdo entre as potencialidades

e limites do software e os conhecimentos e habilidades do usuario.

2. Determinismo tecnoldgico ou construtivismo social?

A questdo em torno da influéncia da DAW na forma de se pensar e produzir
musica tem relacdo direta com o aspecto interacional inerente as tecnologias. Sob este
aspecto, as tecnologias e suas complexas relagdes com o social tém sido amplamente
investigadas no campo das ciéncias sociais. Como resultado, duas posi¢des antagonicas sdo
apresentadas: de um lado, o determinismo tecnoldgico que considera os artefatos tecnoldgicos
produtos claramente definidos por seus desenvolvedores (TOFFLER, 1981. POSTER, 1995;
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apud HUTCHBY, 2001, p. 15) e, de outro, o construtivismo social que argumenta que 0S
artefatos tecnoldgicos sdo socialmente moldados (GRINT; WOOLGAR, 1997, p. 21). A
primeira posicdo retira o protagonismo do usuario ao considerar que as possibilidades de
interacdo sdo ditadas pelos limites da tecnologia, e a segunda trata o artefato tecnologico
como tabula rasa, com possibilidades limitadas apenas pelas capacidades e habilidades do
usuario em definir os diferentes modos em que podera ser utilizado (AKRICH, 1997, p. 206).
Em suma, o determinismo tecnoldgico considera que as caracteristicas inerentes a tecnologia
afeta o social, enquanto o construtivismo social se divide, segundo Hutchby (2001), entre
aqueles que consideram a importancia do aspecto interacional e aqueles que negam que haja
uma distingdo significativa entre o social e o tecnoldgico. Apesar dessa divisdo, em oposi¢do
ao determinismo, ambos consideram que é o social, em ultima instancia, que afeta o
tecnologico (p. 16).

Ao direcionarmos esse debate para a producdo musical tecnologicamente mediada
e, sobretudo, para 0s aspectos interacionais, questionamos em que medida a DAW limita e
direciona procedimentos e em que medida oferece uma pagina em branco, neutra, pronta para
ser preenchida pelo usuério. Visando dar resposta a esse questionamento, lancamos mao da
nocdo de affordance, proposta por Gibson (1986), a fim de propor uma abordagem
intermediaria focada na interacdo, e ndo no usuario ou no artefato tecnolégico. Affordances
podem ser entendidas como a¢des em consequéncia da percepcdo de estimulos ambientais ou,
nos termos de Zagorski-Thomas (2014), como “o potencial para uma atividade futura
sugerida pela percepcao” (p. 8).

E importante ressaltar que, como observa Hutchby (2001), o foco nas affordances
dos artefatos tecnoldgicos representa, a primeira vista, uma proximidade com o determinismo
tecnologico (p. 29). Isso porque, para Gibson (1986), as affordances encontram-se
estruturadas no ambiente e ndo resultam nem dependem de interpretacdes ou representacdes
mentais de um sujeito (p. 244). Este, por sua vez, apenas age ao Se conectar com as
invariancias dos estimulos do ambiente (ROSA; MANZOLLI, 2020, p. 132). Equivaleria
dizer que as acbes do usuario sdo limitadas pelas affordances da DAW, e quanto mais
habilidoso mais affordances o usuario podera atender. Nesse sentido, o reconhecimento, por
parte do usuério, das possibilidades de agdo (affordances) oferecidas pela DAW seria
proporcional aos conhecimentos e habilidades do usuério.

Apesar da aparente proximidade com o determinismo tecnologico, nossa proposta

de uso da nocéo de affordance surge justamente como recurso para diluir as fronteiras entre o
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construtivismo social e o determinismo tecnoldgico. Para tanto, nos apoiamos na ideia de que
o foco de observagdo ndo deve estar direcionado nem para o usuério nem para a DAW e sim
para a interacdo entre ambos (HUTCHBY, 2001, p. 5. AKRICH, 1997, p. 206). E neste ponto
que a teoria das affordances fornece subsidios para uma abordagem orientada aos aspectos
interacionais da relacdo usuario/DAW.

Gibson (1986) afirma que as affordances séo igualmente um fato do ambiente e
um fato do comportamento; nao séo propriedades objetivas, tampouco subjetivas, mas podem
ser ambas (p. 143). Embora enigmatica e paradoxal, tal definicdo aponta para o rompimento
da barreira entre 0 objetivo e o subjetivo e sugere um entendimento das affordances como
propriedades da interagdo entre o sujeito e o ambiente. Esse entendimento ressoa com a
proposicdo de Madeleine Akrich (1997) segundo a qual 0s “objetos técnicos e as pessoas
estdo envoltos em um processo de definicdo reciproca no qual objetos sdo definidos por
sujeitos e sujeitos por objetos” (p. 222, tradugdo nossa).! Nesse sentido, como parte da teoria
das affordances, o conceito de nicho ecol6gico serve como base tedrica para a abordagem da
interacdo entre o usuério e a DAW que estamos propondo. Nicho ecoldgico pode ser
entendido como um conjunto de affordances disponibilizado apenas para quem partilha o
mesmo modo de vida (GIBSON, 1986, p. 128). Entendido como nicho ecologico, o ambiente
cria limites de acdo (p. 143), contudo o homem podera sempre alterar 0 ambiente para que
surjam novas affordances que possibilitem novas acdes adequadas aos seus propositos (p.
130).2

Partindo dessa ideia, a DAW, enquanto ambiente de producdo musical, pode ser
vista como um nicho ecoldgico® cujas affordances serdo atendidas, ou ndo, em fungdo do
contexto sociocultural e dos conhecimentos, habilidades e preferéncias de seus usuarios
(ROSA; MANZOLLLI, 2020, p. 133). Contudo, se 0 homem podera sempre alterar o ambiente
a fim de promover o surgimento de novas affordances, de que modo o usuario poderéa alterar
os limites da DAW, a fim de gerar affordances adequadas aos seus seus propdsitos criativos?

De um lado, como propde D’Errico (2016): por meio dos “caminhos criativos
pelos quais artistas (assim como usuarios do dia a dia) habilmente experimentam e navegam
pela estrutura dos dispositivos tecnoldgicos” (p. 102, traducio nossa)* e, de outro, por meio
das atualizagbes de software operadas pelos desenvolvedores em resposta as demandas dos
usuarios, como observa Susan Horning (2013): “Desde os primoérdios da gravagdo sonora,
usuarios e inventores ajudaram a refinar a tecnologia e a pratica, mesmo quando novas

tecnologias sugeriam novas aplicagdes, um bom exemplo de co-construcdo de usuarios e
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tecnologias” (HORNING, 2013, p. 6 apud KIRBY, 2015, p. 18, tradugdo nossa).’

Assim, a criatividade e a co-construgéo se apresentam como alternativas para
extrapolacdo dos limites impostos pelo design de objetos tecnoldgicos, ou seja, como opgao
de transformacdo do ambiente pelo homem, a fim de gerar affordances ndo previstas.
Portanto, apartada do sujeito, a DAW pode ser vista sob o viés determinista: como um
ambiente de produgdo musical, um nicho cujo campo de acdo é sempre limitado pelas
affordances de seu design, contudo, se observada a partir de uma relacdo de
complementaridade com humanos, tais limites tendem a se tornar indefiniveis. Ou seja, caso 0
usuario ndo possua habilidades e conhecimentos musicais e tampouco conhecimentos
operacionais do software, parte do conjunto de affordances sera simplesmente ignorada. Por
outro lado, um usuario experiente poderd subverter criativamente os limites do design,
possibilitando, dessa forma, o surgimento de affordances de natureza imprevisivel,
ampliando, assim, as possibilidades de acdo e a possibilidade do surgimento de resultados
também imprevisiveis (GIBSON, 1986, p. 130).

Por essa razédo, ainda que a DAW e o conjunto de interfaces que a acompanham
ndo sejam neutros e tendam a moldar a forma como percebemos, pensamos e produzimos
musica, a interacdo com 0 usuario gera um campo instavel de possibilidades de uso e,

consequentemente, de resultados.

3. O usuario define o software que define o usuario

Um exemplo da maneira que os recursos disponibilizados pelos softwares podem
afetar nossa forma de pensar e produzir musica foi notado por Zagorski-Thomas (2014) e
refere-se a possibilidade de visualizagdo do evento MIDI sequenciado na DAW: “Quando
algo é tocado, posso especificar quais notas desejo corrigir e quais notas permanecem
‘humanas’ e, além disso, posso especificar uma porcentagem de corre¢ao” (2014, p. 136,
traducdo nossa).® Vale lembrar que tais correcOes podem ser feitas a partir da visualizacio de
um grafico, sem a obrigatoriedade da escuta. As representacdes graficas dos eventos MIDI
podem simplesmente ser arrastadas, aproximando-se ou distanciando-se do tempo absoluto

representado pelo grid,” conforme a Figura 1.
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Figura 1: Janela de edicdo do software Reaper apresentando duas tracks: a primeira refere-se a representacao grafica da
forma de onda do audio gravado (waveform) e a segunda, refere-se a representacdo dos dados MIDI, ambas dispostas no
tempo.

Outro aspecto relacionado ao impacto dos softwares de producdo na forma de
produzirmos mausica foi notado por Paul Théberg (2016). O autor observa que as DAWSs
estimulam os usuarios a pensar a musica como segmentos ou blocos que podem ser usados
para compor musica (p. 82). Nesse sentido, a disseminacdo da pratica musical baseada em
loops pode ser considerada uma consequéncia dos estimulos da DAW. Note que a observagao
de Théberg pode também ser considerada no sentido contrario: podemos argumentar que 0s
designers adaptam as DAWSs, a fim de facilitar esse tipo de acdo, por terem consciéncia de
gue os usuarios criardo, pelo menos parte de suas musicas, por meio de loops repetidos
(MACCHIUSI, 2020, p. 17). Tal argumentagdo indica que a adaptacdo e ampliacdo dos
limites da GUI® ocorrem, também, em resposta as demandas dos usuarios (ETINGER, 2016,
p. 61). Trata-se, portanto, de mais um exemplo de como os usuarios podem interferir no
ambiente de producdo. Observa-se, portanto, que a interferéncia do usuario pode ocorrer em
dois niveis e em diferentes escalas temporais: de um lado, no aqui e agora do estudio, a
adaptacdo é direta e continua e, embora limitado tecnicamente pelas possibilidades oferecidas
pela DAW, o usuario pode redefinir o seu uso a fim de obter resultados imprevistos. De outro
lado, em tempo diferido, os designers redimensionam o design de seus dispositivos em fungao

das reagdes de seus usuérios. Nesse sentido, Keith Grint e Steve Woolgar (1997) chamam a
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atencdo para o uso inicial da tecnologia telefénica em contraponto com seu uso atual.
Inicialmente utilizada para a transmissao de musicas de concerto, passou a ser utilizada para a
comunicacdo entre duas pessoas, para 0 envio de fax, internet, educacdo a distancia etc. (p.
21).

Mark Marrington (2019) observa que o design de certos softwares sugere que eles
possam ter sido desenvolvidos tendo em vista a producéo de géneros especificos de musica.
Por exemplo, o software Reason possui uma interface que parece favorecer a producéo de
hip-hop e de musica eletrénica de pista, enquanto a interface do Pro Tools parece ser
direcionada, sobretudo, a gravacao de performances (p. 6). Consciente disso, lan Kirby (2015)
alerta para o fato de que, por serem voltadas a "formas particulares de producéo”, as DAWSs
agem como mediadoras de ideias com o potencial de moldar e direcionar resultados (p. 19).
Contudo, como um contra-argumento, observamos que nao ha impedimento para que as
DAWSs, a exemplo do Garageband e do FL Studio — que favorecem o uso de samples e a
realizacdo de loops — sejam utilizadas na realizacdo de gravacdes nos moldes, por exemplo,
das que eram realizadas em fita magnética. Podemos desabilitar o grid, desligar o metrénomo
e utilizar esses softwares apenas como interfaces com acesso randémico para edicdo e
gravacdo em hard drives. Por outro lado, em acordo com Kirby (2015), ndo devemos fechar
os olhos para o potencial desses softwares em moldar pensamentos, influenciar
comportamentos e direcionar procedimentos e resultados, como ilustram os exemplos a
seguir: i) ndo raro, em um projeto de gravacao, takes inadequados de performances vocais ou
instrumentais sdo aceitos apenas pelo fato de que as pessoas envolvidas no processo de
producdo sabem que o ritmo poderd ser corrigido e que, se necessario, notas poderdo ser
afinadas, ou ainda, ii) sabendo que poderé repetir sua parte quantas vezes forem necessarias e
que, eventualmente, sua performance podera resultar da soma de fragmentos originarios de
varios takes, o musico podera chegar no estudio sem estar suficientemente preparado para a

realizacdo de sua performance (ROSA, 2015, p. 8).

4. Discussao/Consideracdes finais

Para além das questBes operacionais, a insercdo da DAW no processo de
producdo musical assinalou mudancgas que atingem também o &mbito criativo. Nos moldes da
partitura e dos estidios analdgicos, tornou-se um sofisticado suporte, ndo apenas para a
producéo de gravacOes, mas, sobretudo, para a criacdo musical. Dito isto, o entendimento da

DAW, como uma ferramenta mediadora e facilitadora de processos criativos envolvendo
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musica, ndo deve ser negligenciado. De fato, esse € o entendimento que transparece em
primeiro plano. Por outro lado, o resultado desta pesquisa chama a atengdo para o alto nivel
de complexidade interacional entre usuéario e a DAW. Segue-se que dessa complexidade
emerge um tipo de contribuicdo colaborativa com potencial de produzir resultados para além
do campo de possibilidades previsto pelos designers. Com base nesses argumentos, nem
assumimos um discurso que atribui um nivel de deificacdo as tecnologias, como se essas
fossem autonomas e “os principais agentes das mudangas historicas” (STERNE, 2003, p. 7),
nem retiramos por completo o seu protagonismo, atribuindo apenas aos humanos o status de
atores (AKRICH, 1992, p. 206 apud HSU, 2008, p. 1). Entre essas duas posi¢6es, inferimos,
nos termos de lan Hutchby (2001), que as tecnologias ndo operam independentemente da
comunicacéo e do trabalho humano e, em razéo disso, podem ser vistas como participantes e
contribuintes nessa interacao (p. 2).

Assim, propomos que as DAWSs, em vez de serem vistas como meios neutros e
passivos, com possibilidades ilimitadas de uso, ou vistas como meios com possibilidades de
uso limitadas e controladas, sejam abordadas como nichos que favorecem, no ato da producgéo
musical, um movimento de ida e volta, uma espécie de loop criativo resultante da interacdo do
usuario com o ambiente de producéo, ou nos termos de James e Eleanor Gibson (1955): um
processo ativo de busca por informacdo por meio do qual o sujeito aprende cada vez mais a
discriminar e a distinguir, € no final nem o sujeito nem o ambiente permanecem 0S mesmos
(p. 40).°

Em suma, embora os designers delimitem as possibilidades e fagam previsdes de
uso de seus softwares, tal delimitacdo podera ser redimensionada por meio da constante
redefinicdo de uso e da redefinicdo do prdprio usuério envolto em um processo dindmico de
reciprocidade entre acdo e percep¢do. Argumentamos que esse processo mutuo de redefinicdo
tem potencial para gerar resultados que podem retroagir sobre o design que, por sua vez,
podera incorpora-los em versdes futuras. Tais resultados podem também retroagir sobre o
proprio processo criativo, retroalimentando-o, favorecendo o surgimento de novas
affordances e ac¢Oes capazes de produzir resultados imprevisiveis (ROSA; MANZOLLLI, 2019,
p. 63). Esse loop criativo é considerado, neste trabalho, como a expressdo da contribuicéo
colaborativa dos artefatos tecnoldgicos na interagdo com humanos em processos criativos de

produgédo musical.
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Notas

1 «[...] technical objects and people are brought into being in a process of reciprocal definition in which objects
are defined by subjects and subjects by objects” (AKRICH, 1997, p. 222).

2 “Por que 0 homem tem mudado as formas e substincias de seu ambiente? Para mudar as possibilidades de agdo
oferecidas, a ele, pelo ambiente” (GIBSON, 1986, p. 130, traducdo nossa).

“Why has man changed the shapes and substances of his enviroment? To change what it affords him” (GIBSON,
1986, p. 130).

3 Para Gibson (1986) a forma como o observador se conecta aos estimulos ambientais se da sempre em uma
relagdo de complementaridade: “o ambiente natural oferece muitos modos de vida e diferentes animais possuem
diferentes modos de vida. O nicho pressupde um tipo de animal e o animal pressupde um tipo de nicho. Observe
a complementaridade entre ambos” (p. 128, traducdo nossa).

4 “...] the creative ways in which artists (as well as many “everyday” users) skillfully navigate and experiment
with the material structures of technological devices” (D’ERRICO, 2016, p. 102).

5 “From the very beginning of sound recording, users as well as inventors helped to refine technology and
practice even as new technologies suggested new applications, a good example of the co-construction of users.

6 “When something is played I can specify which notes I want corrected an which notes left ‘human’, and I can
specify a percentage amount of correction” (ZAGORSKI-THOMAS, 2014, p. 136).

7 Linhas verticais que cortam a waveform e os dados MIDI. Tais linhas podem ser entendidas como uma
metéfora das barras de compasso em uma partitura ou simplesmente como linhas demarcatorias de tempo.

8 Graphical User Interface.

% “Eles (os percebedores) veem e ouvem cada vez mais, ndo porque imaginam, assumem ou inferem mais, e sim
porque discriminam mais” (GIBSON; GIBSON, 1955, p. 40).
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