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RESUMO

O artigo explora as transformagdes na produgdo musical contemporanea com foco na transicdo do analégico
para o digital e o impacto dessa mudanga nos homestudios. Através da andlise das DAWs (Digital Audio Works-
tations), discute-se a integragdo de I6gicas discretas e continuas, permitindo uma nova forma de interagdo com
o som, tanto pela visualidade digital quanto pela escuta analdgica. A hibridizagdo entre o digital e o analégico
redefine as préaticas de produgao, promovendo maior autonomia e acessibilidade para musicos e produtores

independentes.
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ABSTRACT

This article explores the transformations in contemporary music production, focusing on the transition from analog to
digital and the impact of this change on home studios. Through the analysis of DAWs (Digital Audio Workstations),
the article discusses the integration of discrete and continuous logics, allowing a new way of interacting with sound,
both through digital visualization and analog listening. The hybridization between digital and analog redefines
production practices, promoting greater autonomy and accessibility for independent musicians and producers.
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Introducao

As transformacoes tecnoldgicas ao longo das ultimas décadas tém impactado significa-
tivamente a forma como a musica é produzida e percebida. Um dos aspectos centrais dessa
mudanca é a transicao das praticas de gravacgao analdgicas para ambientes digitais, uma trans-
formacgao que alterou profundamente o papel dos esttdios e a relagédo dos musicos com o som
gravado. Nesse contexto, os homestudios surgem como espac¢os onde a produgcao musical se
torna mais facilitada, gragas a acessibilizagao proporcionada pelos computadores e pelas DAWs
(Digital Audio Workstations)?. Essa tecnologia ndo apenas facilita a gravagao e produgao, mas
também redefine a interagdo com o som, ao introduzir uma interface visual que contrasta com
as abordagens auditivas do ambiente analdgico do séc. XX.

A interface gréafica das DAWs inaugura uma nova visualidade do som gravado, que agora
pode ser visualizado como forma de onda no computador. Isso possibilita uma manipulacao que
difere das formas mais tateis e auditivas de manipulagdo usadas nos estudios analégicos. No
entanto, essa transi¢ao nao implica o abandono completo das l6gicas de continuidade presen-
tes no analdgico; ao contrario, as DAWSs incorporam tanto a visualidade discreta e segmentada
guanto a continuidade perceptiva do som. Esse hibridismo entre o digital e o analégico reflete
uma nova etapa na evolugéo das praticas de gravagao, na qual o som é tratado simultaneamente
como fendmeno fisico e como representacao grafica.

Portanto, a passagem do analdgico ao digital nao se da de forma linear, mas sim por meio
de uma integracao dessas duas légicas. Nos homestudios contemporaneos, essa fusdo permite
uma flexibilizagao das praticas de produgao musical, através da qual musicos-produtores podem
combinar técnicas tradicionais com ferramentas digitais avangadas. Trata-se entdo de um espago
hibrido, que integra a escuta analdgica com a visualidade digital.

Homestudio

A pratica de gravagdo em ambientes domésticos remonta, no minimo, a década de 1960,
viabilizada pelo uso de gravadores de fita magnética de rolo e cassetes. Durante a década de
1970, o mercado assistiu ao langamento de dispositivos como o gravador de rolo TEAC 3340,
em 1972, voltado ao publico amador e semi-profissional, que oferecia a possibilidade de operar
com quatro canais, fungédo encontrada nos estudios profissionais com tecnologia de gravagao
multipista. Outro marco foi o langcamento da TASCAM Portastudio, em 1979, que introduziu a tec-
nologia de gravagao em fita cassete, integrando quatro canais e funcionalidades basicas de uma
mesa de som, como equalizagdo, paneamento e controle de volume (Théberge, 1997, p. 220-221).

A insercao desses dispositivos no contexto doméstico e em pequenos estudios possibi-
litou a transposi¢édo de algumas das fung¢des tradicionalmente associadas ao engenheiro de
som profissional dos grandes estidios para pequenos produtores musicais. Isso resultou, ja na
década de 1980, na emergéncia do fendmeno do produtor-compositor e do artista-produtor. Isto

2 DAWs sdo estagdes de trabalho digital nas quais dudios podem ser gravados, editados, organizados, mixados e masterizados.
Exemplos de DAWSs importantes sdo: ProTools, Logic, Cubase, Ableton Live, Reaper, dentre outras.
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é dizer, do musico que produz a si mesmo. A popularizagdo da tecnologia de gravagao em fita
cassete, juntamente com o advento do protocolo MIDI?, fomentou o investimento pessoal de
musicos em equipamentos de dudio para o uso doméstico (Théberge, 1997, p. 221). Contudo, a
infraestrutura completa de um estudio, com todos os recursos necessarios para a produgao de
um produto fonografico, desde a gravacao até a masterizacao, ainda implicava custos elevados
e demandava espaco significativo antes do surgimento da tecnologia digital. A progressiva
portabilidade dos equipamentos de audio foi possibilitada pelo desenvolvimento da tecnologia
de microprocessadores (Théberge, 1993).

Conforme Théberge (1997, p. 216), nas etapas iniciais do desenvolvimento da tecnologia de
gravagao, o foco central era a captagao de performances ao vivo, uma abordagem que converge
com a nocao de “gravacdo documental” proposta por Brown (2000). Entretanto, com o surgi-
mento da gravagao multipista, houve uma mudanca significativa de paradigma, deslocando-se
o foco para a estratificagdo da estrutura de gravagao e a manipulagao isolada de seus diversos
componentes em estudio. E por isso que Brian Eno descreve o surgimento de uma nova forma
de composicao, a do layering (Eno apud Théberge, 1997, p. 216), com enfoque na sobreposi¢ao
de camadas, pressupondo uma visdo do estlidio como um laboratério de testes e experiéncias
sonoras. Essa abordagem laboratorial a composi¢édo pressupde, ainda, um processo composi-
cional aberto, no qual as decisoes criativas sdo desenvolvidas no estudio e finalizadas durante a
producao musical. Tal concepgao estd em consonancia com o conceito de “obras fonograficas”
elaborado por Brown (2000), que descreve obras compostas com o objetivo de serem produzidas,
reproduzidas e fruidas fonograficamente.

A separacgao por overdubbing’ e layering presume um isolamento que ndo é somente dos
seus componentes sonoros:

A acustica isolada do estudio, o isolamento dos musicos entre si no estudio
e a separagéo de seus sons em fita multipista devem necessariamente estar
correlacionados com o insulamento/isolamento do esttiidio do mundo exterior.
[...] A ascensao do ‘estidio em casa’ durante a década de 1980 deve ser vista
como parte dessa tendéncia geral (Théberge, 1997, p. 218)°.

Se no laboratério de estidio multipista, o produtor passa a ser o experimentador (Hen-
nion, 1989, p. 406), no ambiente caseiro, as fungdes musicais tanto se entrecruzam, como esse
entrecruzamento é favorecido pelo advento das DAWs na década de 1990. As primeiras DAWs
introduzidas no mercado foram: ProTools, pela empresa Digidesign, Cubase VST, pela empresa
Steinberg, e Logic Audio, pela empresa Emmagic (Théberge, 2004, p. 774).

3 Protocolo de comunicagdo em tempo real entre instrumentos eletrdnicos e o computador, permitindo a manipulagédo de com-
ponentes constituintes destes instrumentos, como: duracdo da nota, intensidade, altura, ritmo, para citar somente alguns
exemplos. A esse respeito, escreve Huber (tradugéo prépria): “Com a introdugéo da producéo musical eletrénica e do MIDI, uma
performance musical poderia ser capturada no dominio digital e depois reproduzida fielmente em um ambiente de producéo
(...). As faixas béasicas poderiam ser gravadas uma de cada vez, permitindo que uma composicao fosse construida usando vérios
instrumentos eletronicos. (..) o MIDI finalmente tornou possivel que uma performance fosse editada, estratificada, alterada,
afinada, recortada e melhorada com relativa facilidade e sob controle computadorizado completamente automatizado” (Huber,
2007, p. 6).

4 Overdubbing é uma técnica de gravagao em estudio através da qual novos sons ou instrumentos sdo adicionados a uma grava-
¢do previamente realizada. Isso permite com que musicos e produtores incrementem a faixa original com camadas adicionais
de som, aprimorando a complexidade e a textura de uma determinada musica.

5 Tradugdo prépria. No original: “The insulated studio acoustics, the isolation of the musicians from one another in the studio, and
the separation of their sounds on multitrack tape must necessarily be correlated with the insulation/isolation of the studio from
the outside world. (...) The rise of the ‘home studio’ during the 1980s must be seen as part of this general trend.”
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Ja na década de 1980, Théberge identificava que os estudios domésticos fomentavam o
surgimento do que ele denominou “hyphenated musician” (musico hifenizado) (Théberge, 1997,
p. 221-222), um tipo de musico polivalente. Passa a surgir entédo a figura do musico-produtor-
-songwriter-mixador, e por ai vai.. Com o advento das DAWSs, esse processo de “hifenizacdo” foi
amplificado, uma vez que as fungdes de dudio passaram a estar integradas em uma Unica esta-
¢ao de trabalho, permitindo um controle mais eficiente, seja por um musico individual, seja por
um conjunto reduzido de musicos. Essa integracao representa, possivelmente, a maior forma de
autonomia possibilitada pela tecnologia digital na musica até a nossa presente década (na qual
surge um novo tipo de autonomizagédo com a inteligéncia artificial), ao viabilizar, dentro de um
ambiente digital Unico, a execugao de fungdes como edi¢ao de dudio, produgao, mixagem e mas-
terizacdo. O estudio penetra no computador, e a DAW se transforma em um ecossistema de audio.

Além de facilitar essa integracdo técnica, as DAWs desempenharam um papel fundamen-
tal na disponibilizagéo de ferramentas de produgéao de alta qualidade, anteriormente restritas
a grandes estudios devido ao seu alto custo e a complexidade de operagao (Zagorski-Thomas,
2014). Com a digitalizagéo e o uso de computadores pessoais, musicos e produtores adquiriram
acesso a uma vasta gama de recursos que antes eram exclusivos de profissionais estabelecidos,
permitindo maior diversificagdo estética e experimental nas praticas de gravacao e producao
(Théberge, 1997). Essa transformacéao reduziu significativamente as barreiras de entrada para a
produg¢do musical, promovendo novos paradigmas criativos e colaborativos.

Essa autonomizagao, contudo, seguiu uma curva de desenvolvimento diretamente relacio-
nada a evolucéo da prdépria tecnologia digital até a contemporaneidade. No caso do ProTools, por
exemplo, embora tenha sido langado em 1991, apenas em 1994 tornou-se possivel o processamento
de 16 canais e o uso de plug-ins® em tempo real. Somente em 1997 passou a suportar o uso de 24
bits, e foi apenas em 2002 que passou a ser possivel se trabalhar com taxas de amostragem (sample
rates) em alta resolucgao (até 192 kHz). Além disso, somente em 2010 o ProTools permitiu o uso de
interfaces de dudio de outros fabricantes, além da Digidesign, para conexao no software (Thornton,
2018). Entre o final dos anos 1990 e o inicio dos anos 2000, observa-se também o surgimento de
varias empresas que desenvolveram novas DAWS, que se tornaram altamente populares, como FL
Studio (1998), Reason (2000), Ableton Live (2001) e Reaper (2006), entre outras.

Em seu estado atual, as DAWSs sao capazes de lidar com processamento de dudio em alta
resolucéo, além de contarem com um arsenal de plug-ins nativos que permite com que um
produtor iniciante possua ao menos algumas ferramentas essenciais para realizagdo de um
projeto fonografico, caso ndo tenha adquirido outros softwares complementares. Da mesma
forma, a maioria dos computadores sdo em geral capazes de lidar com um processamento
médio de informagdes digitais, o que favorece os estidios em casa como fendmeno social entre
os produtores musicais. Nado somente, a fabricacao de plug-ins para funcionamento nas DAWs
€ amplamente realizada por diversas empresas. Seu pre¢o, se comparado aos de hardwares,
sao na grande maioria das vezes muito mais baratos. Supde-se que isso explique em parte o
fendmeno entre os fabricantes de plug-ins de produzirem emulac¢des de hardwares analdgicos
por um preco muito abaixo do valor do equipamento original’.

6 Um plug-in, no contexto de DAWSs, é um software complementar que expande as funcionalidades da estacgéo de dudio. Pode ser
utilizado para adicionar processamentos sonoros como equalizagdo, compressao, reverbs e efeitos sonoros, ou mesmo para
adicionar instrumentos virtuais a uma composigao.

7  Certos hardwares analégicos com reputagdo na industria fonogréfica foram emulados digitalmente por diversas empresas, e isso
configura ainda hoje uma certa “moda” entre fabricantes de plug-ins. Por exemplo, o compressor e limiter analdgico Teletronix
LA-2A Leveling Amplifier, amplamente utilizado em produgdes comerciais desde 1965, e com uma reputagéo que o faz ser
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Esses fendmenos explicam em parte a expansao dos estldios caseiros associados ao uso
do computador e das DAWSs. A combinagéo da possibilidade de trabalhar com audio digital em
alta resolucao, o baixo custo de aquisicdo de equipamentos e a maior portabilidade tecnoldgica
contribuiu para que profissionais do dudio pudessem operar de forma econémica no mercado
fonogréfico. Isso permitiu - e permite - que muitos optem por uma estrutura doméstica, sem
comprometer a qualidade dos resultados, muitas vezes comparavel a dos esttdios analégicos
que predominavam antes da década de 1990. Além do mais, a parte as inovagdes técnicas e a
acessibilizacdo proporcionada pelas DAWS, a ascenséo dos estudios caseiros também pode ser
compreendida a luz das mudancgas nos padrdes de consumo e produgao musical. O crescimento
exponencial das plataformas de distribuig¢éo digital, como SoundCloud, Bandcamp e Spotify,
transformou o mercado fonografico ao permitir que artistas independentes alcancem audiéncias
globais sem a necessidade imperativa de intermediarios tradicionais, como gravadoras e distri-
buidores. Essa revolucao digital ndo sé ampliou o alcance das producdes caseiras, mas também
criou novas oportunidades para a experimentacao musical e a autossuficiéncia artistica. Com a
disponibilidade facilitada de ferramentas de producao e distribuigdo, os musicos podem agora
controlar mais aspectos de suas carreiras, desde a criagdo até a promocao e a monetizagdo de
seu trabalho, de uma forma muito mais auténoma do que nas décadas anteriores (Negus, 2013;
Tschmuck, 2016).

A progressiva digitalizagdo da producdo musical abriu espago para a inser¢do de novas
tecnologias, incluindo a inteligéncia artificial (IA). Recentemente, ferramentas de IA tém sido
utilizadas para simplificar processos de produgao, desde a composicao automatizada até a
analise de dudio em tempo real. Esses avancos podem facilitar a criagdo de arranjos e permitir
que musicos e produtores experimentem novas possibilidades criativas e solugdes a partir da
automatizagao de processos oferecida pela IA (Collins, 2008; Herremans; Chew, 2019). Entre as
possibilidades oferecidas, esta a criagdo automatica de melodias, harmonias e linhas ritmicas,
com a |A atuando como uma ferramenta que pode auxiliar como ponto de partida para compo-
si¢cdes originais, como suporte para tarefas que podem ser mecanicamente repetidas, ou para
adicionar camadas extra em producdes mais elaboradas. Além disso, algoritmos de IA podem
ser usados para analisar grandes quantidades de dados musicais e oferecer possiveis insights
sobre padrdes de composicao, otimizagao de mixagem e preferéncias de audiéncia, ajudando
a orientar decisdes de producao.

Ferramentas de IA, como as que empregam redes neurais e algoritmos de aprendizado pro-
fundo, tém sido aplicadas para emular técnicas de produgéao classicas, criando texturas sonoras
gue antes exigiam horas de trabalho manual. Softwares como o AIVA (Artificial Intelligence Virtual
Artist) e o OpenAl Jukebox exemplificam como a |IA pode ser empregada na criagdo de musicas
que imitam estilos de compositores famosos ou mesmo na geracao de novas pegas com carac-
teristicas similares a obras consagradas. No entanto, a dependéncia crescente dessas tecnolo-
gias também levanta preocupagdes sobre a originalidade e a integridade do processo criativo
(Théberge, 1997). A automacao pode reduzir o papel da intuicdo humana e da espontaneidade,
elementos que historicamente moldaram o desenvolvimento da musica em diversas culturas.
Ao mesmo tempo, o uso de IA na musica suscita questoes éticas sobre autoria e propriedade

comprado até hoje, obteve inimeras remodelagens de fabricantes de plug-ins com o objetivo de emular digitalmente seu com-
portamento analégico. Dentre as empresas que fizeram essas emulagdes, estdo: Native Instruments (com o Native Instruments
VC 2A), Universal Audio (com o UAD Teletronix LA-2A Classic Leveler Collection), Waves (com o CLA-2A), IK Multimedia (com
o White 2A Leveling Amplifier), dentre inimeras outras. Hardwares como os compressores e equalizadores das séries 4000 E e
4000 G da Solid State Logic (SSL) e o Fairchild 660 e 670, dentre diversos outros, foram também objeto da mesma tendéncia.
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intelectual, uma vez que pecas geradas por maquinas podem ter contribui¢cdes significativas
de bancos de dados musicais que contém obras protegidas por direitos autorais. A busca pelo
equilibrio entre a inovagéo tecnoldgica e a manutencao da originalidade artistica sera um desafio
continuo para a industria musical nos préximos anos e para os musicos que buscam integrar
essas tecnologias em seus fluxos de trabalho.

Sampling e bibliotecas de instrumentos virtuais

A cultura do sampling, que tem uma trajetéria consolidada desde a década de 1980 com o
hip-hop e a pratica de DJs, continua a evoluir na era digital. Como salientado por lazzetta (2009,
p. 146), “usadas como matéria-prima para compor outras musicas, as gravagoes facilmente se
convertem em elementos novos, ao mesmo tempo conectados a sua origem fonografica, mas
também abertas a adquirir outros significados.” Isso é fruto da prépria tecnologia composicional
empregada - centrada no toca-discos dos DJs. Quando encontra a era digital - com o MP3, os
computadores e o download de musicas pela internet - descentraliza-se ainda mais, e hiperco-
necta-se na rede digital.

Uma das consequéncias mais diretas dessa descentralizagdo no contexto da cultura do
séc. XXI, é o surgimento de bancos sonoros de instrumentos sampleados digitalmente. Nesse
cenario, o foco desloca-se do recorte de trechos de gravagcdes comerciais para a criagao de
bancos de sons pré-gravados e licenciaveis, destinados a producao fonografica. Esses bancos
podem incluir instrumentos programaveis, grooves pré-gravados e sons de notas isoladas de
instrumentos musicais, frequentemente denominados “one shots"®. Esses recursos oferecem
novas possibilidades para a composi¢éao e produgao musical, facilitando o acesso a uma ampla
gama de timbres e texturas sonoras de maneira pratica e legalmente permissivel. No ambito
de musica com destino a filmes e publicidade, a pratica de stock music, library music, ou trilhas
brancas® passou a ser altamente difundida digitalmente (Souza, 2022, p. 304-309).

Um dos softwares que exemplifica de forma emblematica a tendéncia contemporanea de
uso de tecnologia digital em produg¢des musicais é o Kontakt, desenvolvido pela empresa alema
Native Instruments, langado no mercado em 2002 (Walker, 2002). Esse software se destaca por
sua versatilidade, podendo ser utilizado tanto como um plug-in em uma DAW, quanto de forma
auténoma, na versao standalone, para reprodugdo e manipulagdo instrumental. A interface do
Kontakt combina funcionalidades tipicas de samplers, ao mesmo tempo que oferece uma vasta
gama de recursos relacionados a sintese sonora, modulagao e aplicagao de efeitos digitais, como
delay, reverb, entre outros. O software permite ainda a utilizagcao de bibliotecas sonoras criadas
pela prépria empresa fabricante, além de suportar bancos sonoros personalizados e bibliotecas
desenvolvidas por outras empresas, que podem ser integradas a plataforma Kontakt.

8 Empresas como Splice oferecem acesso a um banco sonoro licenciavel imenso, utilizado por produtores e compositores de
diversos géneros musicais.

9 Segundo Duana Castro Soares, “a trilha branca é uma trilha instrumental produzida em esttdio, mas sem especificidade, e
comercializada em colegdes, em grande escala. Vérios estidios e emissoras adquirem as mesmas colegdes (..)" (Soares, 2011,
p.7).
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Figura 1: Foto da interface do Kontakt
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Observa-se que, para cada género musical, hd um mercado especializado de fabricantes
de bibliotecas de instrumentos sampleados ou programaveis, que se adapta as necessidades
especificas de diferentes tipos de produgédo sonora e categorias de profissionais da musica.
Assim como ha uma segmentacéao clara no mercado de trabalho para compositores, produtores,
engenheiros de som e outros profissionais do dudio, também existe uma diversificagédo corres-
pondente no mercado de bibliotecas sonoras. Por exemplo, compositores de trilhas sonoras
para filmes, jogos e produgdes audiovisuais costumam utilizar bibliotecas orquestrais e texturais
que oferecem uma ampla gama de dinamicas e articulagdes, com o objetivo de reproduzir a
complexidade timbrica de uma orquestra ao vivo (Karlin & Wright, 2004). Essas bibliotecas sao
otimizadas para fornecer um realismo que se aproxime da performance acustica tradicional,
muitas vezes incluindo varia¢des detalhadas de articulagao, dindmica e microfonagao. Por outro
lado, beatmakers e produtores de musica eletronica tém a disposicéo bibliotecas voltadas para
géneros como hip-hop, trap, EDM e outros, que incluem /oops de bateria, sintetizadores, baixos
e efeitos sonoros, muitas vezes focados na criagdo de grooves, texturas sintéticas e atmosferas
eletronicas. Tais bibliotecas tendem a ser projetadas com foco na flexibilidade e na modulari-
dade, permitindo que o produtor combine e manipule elementos sonoros para criar algo original
a partir de materiais pré-gravados (Snoman, 2019). Isso reflete a natureza mais fragmentada e

10 Casos paradigmaticos sdo as bibliotecas produzidas pelo Vienna Symphony Library, e pela Spitfire Audio, com enfoque em
instrumentos orquestrais.
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orientada por loops da produgéo nesses géneros, em contraste com a abordagem narrativa e
orquestral muitas vezes exigida em trilhas sonoras."

A medida que a tecnologia evolui, a sofisticacéo dessas bibliotecas tem permitido que pro-
fissionais de varias areas criem produgoes de alta qualidade em ambientes como homestudios,
sem a necessidade de grandes orgcamentos ou acesso a instrumentistas ao vivo (Zager, 2015).
O uso de bancos de sons sampleados digitalmente, portanto, permite uma ampla variedade
de recursos timbricos que, em muitos casos, seriam inacessiveis a produtores com recursos
financeiros limitados ou a projetos que nao dispdem de orgamento para a contratagdo de musi-
cos e intérpretes profissionais. Por integrar esse circuito hiperconectado e descentralizado na
rede de internet dentro do computador, favorece o fenémeno do estidio em casa, e reforga o
computador enquanto um ecossistema que integra as fun¢des do editor, produtor, mixador e
masterizador, mas também de uma interpretagédo instrumental mediante a programacao de
parametros de controle oferecidos por bibliotecas de instrumentos sampleados digitalmente
(Collins, 2010; Théberge, 1997).

Essa integragcdo de multiplas fung¢des técnicas em um Unico software reflete uma mudanca
significativa na maneira como a musica é produzida no contexto contemporaneo. O avanco de
tecnologias como o Kontakt se insere em uma l6gica mais ampla de digitalizagéo e acessibili-
dade da produgao musical, reforgando a tendéncia de descentralizagdo do processo criativo e
produtivo. De acordo com Théberge (1997), o desenvolvimento de softwares de produgcao musi-
cal transforma nao apenas os meios técnicos disponiveis, mas também as relagdes de poder e
economia dentro da industria musical, ao tornar ferramentas sofisticadas acessiveis a uma gama
mais ampla de usudrios, contribuindo para uma cultura musical mais participativa e diversificada.

Visualidade, discricao e continuidade: o analdgico e o digital

Até o inicio da década de 1990, antes do surgimento e da consolidagao da tecnologia digital,
a fonografia era amplamente mediada por dispositivos analdgicos e interfaces predominante-
mente nao visuais, como fitas magnéticas, mesas de som, gravadores e microfones. A relagcao
com o material sonoro, nesse contexto, era pautada pela escuta ativa, em que a reproducéo
sonora se dava sem uma representacao grafica direta: o som era manipulado e interpretado
unicamente pela audi¢cdo, sem o apoio de uma visualizagao grafica dos elementos sonoros.
Entretanto, com o advento das DAWs nos anos 1990, essa relagéo transformou-se de maneira
significativa, introduzindo uma interface grafica que permitiu a visualizagdo e manipulagao do
som diretamente no computador.

As DAWSs trouxeram uma nova forma de interagdo com o som, representando-o visualmente
através de formas de onda que sao organizadas em uma grade temporal de canais de dudio (o
grid®?). Essa visualidade permitiu uma abordagem mais detalhada mas também mais intuitiva ao
processo de edicdo e manipulagédo sonora. A partir disso, tornou-se possivel realizar operagdes
como cortar, copiar, colar, duplicar e repetir fragmentos sonoros com uma facilidade e precisdo

11 Splice e Big Fish Audio sdo exemplos de empresas que possuem vastos catélogos voltados para o universo hip-hop e géneros
circunvizinhos.

12 Linhas divisivas que demarcam marcagdes de compasso dentro das DAWs. Essas linhas podem tanto representar um compasso,
como subdividi-lo por dois ou por trés, progressivamente, da mesma forma como no sistema de notagdo em partitura.
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muito maiores do que era possivel com as tecnologias analdgicas, nas quais essas manipulagées
exigiam um trabalho fisico e especializado, como a edicdo manual de fitas magnéticas (Roads,
1996). O aumento da capacidade computacional nas décadas subsequentes, com melhorias nos
processadores e na memoaria dos computadores, expandiu ainda mais essas possibilidades, per-
mitindo um grau de controle e complexidade inédito para compositores e produtores musicais
(Brovig-Hanssen & Danielsen, 2016).

Nesse sentido, a interface grafica das DAWSs pode ser comparada a partitura tradicional, no
que diz respeito a organizagao e visualizagdo do material composicional. Assim como a partitura
permite ao compositor visualizar a estrutura de uma peca musical e manipula-la de forma nao
linear, a DAW oferece uma visualidade segmentada em uma linha do tempo, na qual é possivel
reorganizar o material sonoro de maneira flexivel e interativa. Entretanto, enquanto a partitura lida
com simbolos musicais que codificam alturas, ritmos e dindmicas, a DAW trabalha diretamente
com o som em si, apresentado em forma de ondas. Ambos os sistemas, contudo, oferecem uma
representagao visual que possibilita o controle e a manipulagdo de elementos musicais, ainda
que a forma de visualidade seja distinta.

Embora as DAWSs tenham inaugurado essa nova era de visualizagdo do som, é importante
ressaltar que o controle do dudio no estudio analégico também permitia uma modificagédo do
material em tempo né&o linear. A manipulagédo sonora, nesse caso, era mediada por dispositivos
fisicos, como mesas de som e gravadores de fita, que ofereciam ao produtor a possibilidade de
intervencao e transformacgao do som gravado. Em um contexto analdgico, a operacao sobre o
som era menos dependente da visualidade e mais baseada na audicéo e na interacdo direta com
os equipamentos. E possivel, inclusive, utilizar uma DAW em modos que emulem essa interagéo
nao visual com o som, limitando-se as ferramentas de escuta e evitando a dependéncia excessiva
da representacao grafica (Théberge, 1997).

A comparacao entre o material registrado em partitura e o registrado na forma de onda
dentro de uma DAW revela duas formas distintas de visualidade musical. A partitura oferece uma
abstragao simbdlica do som, baseada em convengdes musicais ocidentais, enquanto a forma de
onda representa o som diretamente como um fenédmeno fisico, revelando suas caracteristicas
temporais e espectrais. Ainda que diferentes, ambas as formas de visualidade proporcionam
um registro visual que facilita a manipulacgao criativa, cada uma a sua maneira, e refletem as
transformacgdes tecnoldgicas e culturais na pratica musical ao longo do tempo (Puckette, 2007).

A funcao visual, conforme definida por Caporaletti (2018), foi elaborada para descrever a
teoria musical fundamentada no suporte da partitura e baseia-se em premissas operativas de
linearidade, sequencialidade e segmentacado. Assim como na partitura, a fungao visual na DAW
possui uma légica linear, ja que, o playback tem uma reproducado baseada na continuidade do
tempo. Além disso, a DAW frequentemente opera com um sistema ritmico divisivo, calcado em
uma métrica segmentada no tempo através do uso de um grid, que organiza os eventos sonoros
em intervalos temporais precisos. Nesse contexto, pode-se afirmar que as DAWs compartilham
com a partitura tradicional uma légica discreta, que se manifesta tanto na linearidade temporal
quanto na segmentacéo proporcionada pelo grid (Assis, 2020).

A comparacgao entre a partitura, a fita magnética (tape) e a DAW, como meios de registro
e manipulacdo sonora, pode ser feita a partir de suas relagdes com as légicas de representa-
¢ao discreta (digital) e continua (analdgica). De acordo com Fenerich (2012), a representacgao
analdgica refere-se a um comportamento continuo que mantém uma “relagéo direta ou causal
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com o fendbmeno representado” (p. 35). Em contrapartida, a representacgao digital caracteriza-se
por uma sequéncia discreta de pontos ou unidades, com “a caracteristica da ndo-ambiguidade,
de modo a indicarem precisamente cada unidade representada” (Fenerich, 2012, p. 35). Essas
distincoes entre representagdes analdgicas e digitais séo centrais para compreender as trans-
formagoes na criacdo e manipulacdo musical ao longo das ultimas décadas, especialmente no
contexto da migragao de tecnologias analdgicas para digitais. Embora a DAW seja um sistema
construido sobre uma ldgica digital - em razédo de sua estrutura binaria de construg¢édo - sua
percepgao sonora mantém-se no dominio da representagao analdgica. Isso ocorre porque o
som, ao ser reproduzido pela DAW, é percebido de forma continua pelo ouvinte, sem as dis-
cretizagdes evidentes do processo subjacente. Em contraste, a partitura opera dentro de uma
|6gica de representacgéo digital, j& que se baseia em unidades discretas (as notas musicais), e
sua interpretacdo e organizacao ndo dependem da continuidade do som, mas de uma abstragéo
simbdlica (Emmerson, 2007). A fita magnética, por sua vez, opera completamente no dominio da
representacao analdgica, visto que a gravagao e reprodugdo do som ocorrem de forma continua,
sem a segmentacao caracteristica das representagdes digitais. A DAW, apesar fornecer uma
perspectiva de escuta analdgica, pode integrar aspectos da logica digital, especialmente através
do uso do grid. O grid atua como uma ferramenta de segmentagao temporal, que imp6e uma
discretizagdo do material sonoro, inserindo uma légica digital dentro de um sistema que, de outro
modo, seria escutado de forma analdgica. Essa sobreposi¢ao de logicas - digital e analdgica - é
uma caracteristica fundamental da produgdo musical contemporanea, e reflete a flexibilidade
das DAWs em permitir tanto a manipulagéo discreta quanto a continua do som (Roads, 1996).

A integracéo dessas diferentes l6gicas de representagao nas DAWs ilustra a convergéncia
das tecnologias analdgicas e digitais na criagdo musical das ultimas décadas. Portanto, a DAW
pode ser vista como um espaco hibrido, no qual as fronteiras entre o continuo e o discreto se
tornam fluidas, oferecendo aos musicos e produtores um controle sem precedentes sobre o
processo criativo.

Consideracoes finais

A transi¢ado do analdgico para o digital na producdao musical ndo representa apenas uma
mudanca tecnoldgica, mas uma reconfiguracao profunda das praticas e relagdes criativas no
processo de gravacao. O surgimento das DAWs como ferramentas centrais nos homestudios
permitiu a introdugdo de uma nova forma de lidar com o som, baseada na visualizagao gréfica
e na manipulacdo precisa de elementos sonoros. Contudo, a visualidade digital ndo substitui
completamente a escuta analdgica, mas amplia as possibilidades de interacdo entre o musico
e o som, promovendo uma integragao entre os modos de produgao continuos e discretos.

Essa integracéo de logicas representa uma das principais caracteristicas na pratica musical
contemporanea, ao permitir que musicos e produtores combinem elementos dos dois mundos.
Além disso, a acessibilidade das DAWs e sua capacidade de emulacdo de equipamentos analdgi-
cos de estudios profisisonais permitem que musicos com diferentes niveis de experiéncia criem
obras de alta qualidade em ambientes domésticos. A hibridizagao entre o analdgico e o digital
no contexto dos homestudios reflete uma nova forma de autonomia na produgéo musical. Ao
integrar a visualidade discreta com a continuidade auditiva, as DAWSs ampliam as possibilidades
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criativas ao flexibilizar formas de interagdo com o som. Essa convergéncia tecnoldgica continua a
moldar o futuro da mdusica, permitindo que artistas explorem novos horizontes criativos e redefi-
nam os limites da produgéo fonografica conforme novas formas de tecnnologia se desenvolvam.

Finalmente, embora as DAWSs tenham revolucionado o campo da produg¢édo musical ao inte-
grar o analdgico e o digital, a introducao da inteligéncia artificial representa um novo paradigma
que impacta significativamente as praticas de producao, e cujas repercussdes serao melhor
observadas nos préximos anos, conforme essa tecnologia se desenvolva mais. Ferramentas de
IA podem otimizar tarefas técnicas, como mixagem e masterizagdo, mas também introduzem
desafios relacionados a autoria e a ética na criagdo musical (Collins, 2008; Herremans; Chew,
2019). A incorporagéao desses elementos aponta para a coexisténcia e interdependéncia entre a
automacao tecnoldgica e a criagdo artistica no horizonte das préximas décadas musicais.
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