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RESUMO: O artigo levanta alguns problemas relacionados a
concepc¢do de interfaces para os Digital Audio Workstations
(DAWs). A abordagem tedrica utiliza os conceitos de semiose
e das trés fases da experiéncia da Semidtica peirceana. A tese
da metacomunicac¢do, apresentada pela Engenharia Semioti-
ca, também é estudada e se refere a singularidade do dialo-
go entre designers e usuarios. Como consequéncia, diferentes

*  Docente da FUMEC - Universidade Fundacdo Mineira de Educagdo e Cultura.
Email: rfonseca@fumec.br .

** Docente da FUMEC - Universidade Fundag¢do Mineira de Educagdo e Cultura.
Email: ana.cardoso@fumec.br.

http://dx.doi.org/10.21709/casa.v14i1.8244
CASA: Cadernos de Semiotica Aplicada,v. 14, n.1, 2016, p. 265-290 265



266

Rodrigo Fonseca e RODRIGUES, Ana Maria Pereira CARDOSO

estratégias de comunica¢do sdo requeridas, levando-se em
conta que tal conversagdo ndo ocorre num tempo sincroni-
co. Os DAWs Sonar (CakeWalk, 2010) e o GarageBand (Apple,
2013) foram eleitos como corpus empirico porque seus proje-
tos almejam balancear a performance do sistema com as ha-
bilidades mnemodnicas e intuitivas sob diferentes arquétipos
culturais, técnicos e afetivos de seus potenciais utilizadores:
pessoas com expectativas singulares diante de um dispositi-
vo de gravacdo sonora. Acredita-se que as concepc¢des do de-
sign, além de perseguirem novas funcionalidades, poderiam
procurar oferecer aos usudrios dos DAWs possibilidades de
exploracdo do sistema a partir de suas préprias performan-
ces regulares. Desse modo, o compositor seria convidado a
repensar seus métodos de criacdo musical e suas singularida-
des insuspeitadas de escuta.

PALAVRAS-CHAVE: Design de interacdo. Interfaces digitais.
Metacomunica¢do. Experiéncia do usuario. Digital Audio
Workstation.

ABSTRACT: The paper raises some problems related to the
conception ofinterfaces for Digital Audio Workstations (DAWs).
The theoretical approach uses the concept of semiosis and the
three phases of the experience from Peirce’s Semiotics. The
thesis of the metacommunication presented by Semiotics
Engineering is also studied and refers to the singularity of
the dialogue between designers and users. As a consequence,
different strategies of communication are required, taking into
account that their conversation takes place in an asynchronic
time. The DAWs Sonar (CakeWalk, 2010) and GarageBand
(Apple, 2013) were elected as empirical corpus because their
projects aim to balance the performance of the system with
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the intuitions and memory abilities under different cultural,
technical, affective archetypes of their potential users: people
with singular expectations about the sound recorder device.
One believes that design conceptions, beyond pursuing new
functionalities, could try to offer the DAW’s users possibilities
of exploration of the system inside its regular performances.
Thus, the composer would be invited to rethink their methods
of musical creation and non-assumed singularities of listening.

KEYWORDS: Interaction design. Digital interfaces. Meta-
communication. User’s experience. Digital Audio Workstation.

Introducao

Os aperfeicoamentos tecnolégicos dos estudios digitais
de gravacao, edi¢cdo, mixagem, equalizacdo e masterizagao
de audio observados desde os anos 1980, inicialmente aco-
plados a teclados sintetizadores ou sob a forma de modulos
chamados de sequencers, alcangaram o formato de softwares
conectados a computadores pessoais a partir de 1994, deno-
minados como Digital Audio Workstation. Esses estudios atin-
giram ndo somente um nivel técnico de performance sonora,
mas caminharam em paralelo com o desenvolvimento de su-
portes de interface e interacdo para controles que atualmen-
te superam, em certos aspectos, os dispositivos analdgicos
preexistentes. Com a consequente adesdo de compositores,
instrumentistas, designers sonoros, engenheiros de som, DJs
e musicos amadores aos DAWSs, a acessibilidade, tanto econo-
mica quanto técnica expandiu-se, estendendo a sua aplicacao
a praticamente todos os ramos da criacao musical, tais como
as trilhas sonoras do cinema, a publicidade, o design sonoro,
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bem como a industria fonografica e o audiovisual midiatico.

Este artigo aborda, especificamente, questdes que desig-
ners dos DAWs encontram no processo de concepgao, prototi-
pacao, realizacao e aperfeicoamento de interfaces pelas quais
o utilizador experimenta o processo de composi¢ao, registro,
montagem, finalizagao sonora e musical. Todo o empenho de
tornar a experiéncia a mais otimizada possivel e minimamen-
te frustrante requer um esfor¢o de idealizacao que deve le-
var em conta, além do universo da escuta e da performance
criativa musicais, os habitos mnemonicos, sensitivos, afetivos,
gestuais e ergonométricos. O principal dilema entre os pro-
jetos de DAW é, por um lado, oferecer o melhor desempenho
possivel, o que envolve grande especializacao técnica em suas
acdes e, por outro lado, apresentar uma interface mais intui-
tiva. Este breve estudo se pauta num exercicio de comparacao
entre dois modelos conceituais de intera¢do e de performan-
ce para projetos de DAW distintos - Sonar (CalkeWalk, 2010)
e GarageBand (Apple, 2013) - procurando interpretar as so-
lucdes apresentadas pelos seus desenvolvedores no design de
interface para a manutenc¢do ou a otimizagdo da performance
fundamental do dispositivo, assim como a diminui¢do das di-
ficuldades para os utilizadores.

1 A metacomunicacao do design de interfaces e a
experiéncia na interacao digital

A utilizagdo plena de um artefato é atravessada por um
processo implicito: a forma sensivel e inteligivel pela qual quem
o utiliza o percebe como uma experiéncia satisfatéria em seus
meios e fins. Tratam-se especialmente de habitos de memoria,
expectativas, regimes da percepg¢do, valores culturais, compe-
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téncias de linguagem e de criatividade. Com efeito, quando li-
damos com quaisquer dispositivos, estamos implicitamente
condicionados pelo ambiente cultural, linguistico, por apelos
emocionais e senso estético, em sintese, pela nossa experién-
cia. Historicamente, na interacdo com os artefatos técnicos,
as pessoas formam abstragdes de si mesmas, do outro e das
coisas com as quais estdo a lidar. Essas abstragoes fornecem
subsidios conceituais para o entendimento das interferéncias
da experiéncia nos modos de interacdo. Tal fato coloca dilemas,
inquieta¢des, duvidas, experimentacgoes e aplicacdes de para-
digmas, sejam para os desenvolvedores de dispositivos, sejam
para seus utilizadores. Ha, no caso especifico da experiéncia
com interfaces digitalizadas, uma sequéncia de fluxos tempo-
rais que se estabilizam pelos habitos culturais. E o design de
interacdo é um projeto de produtos que se revelam com o tem-
po. Por isso o esfor¢o do designer de interfaces visa a aprovei-
tar a experiéncia mnemonica e sensitiva, o conhecimento que
as pessoas tém do ambiente fisico e de suas a¢des cotidianas.
O designer procura, entdo, por meio do modelo conceitual, re-
lacionar experiéncias concretas do mundo fisico com abstra-
coes, tais como representacoes externas, regras, convengoes,
comunicacao verbal e ndo verbal utilizadas para coordenar as
atividades em jogo. Como apresentado por Steinert (2010), a
interface fisica caminha em conjunto com a interface cognitiva,
ou seja, o usudrio tem em mente um modelo de execugao da
tarefa a ser realizada para alcangar seus objetivos por meio da
manipulacdo do artefato. Assim, a manipulacao depende da in-
terface fisica explicitada pelo modelo conceitual do designer, de
forma a transmitir uma sensagao de confianca e previsibilidade
para as a¢oes do usuario.

Em tempos de onipresente comunicacao on-line, inter-
faces com maquinas virtuais, de convivéncia entre os tradicio-
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nais meios de comunicacdo de massa e as recentes tecnologias
interativas, estudos semiéticos mais singularizados surgem
no cenario das ciéncias sociais aplicadas e humanas. E para
tentar apreender os processos de percepc¢do, significacao,
experiéncia, linguagem e comunicacao que a Engenharia Se-
midtica (DE SOUZA, 2005) se dedica aos problemas do design
de interfaces, das hipermidias e dos ambientes virtuais.

0 estudo da semiética nos permite captar tanto os veto-
res de significagdo num contexto mais contingencial (a sensa-
cdo de prazer que envolve atengdo, ritmo, jogo, interativida-
de, envolvimento e estilo de narrativa), quanto em contextos
expandidos (como a histdria, a cultura, institui¢des, técnicas,
mentalidade). Uma das metas da semidtica seria examinar a
natureza e o poder de referéncia dos signos, que informagdes
eles trazem, como se estruturam em sistemas, como funcio-
nam, que efeitos surtem sobre a percep¢do, memoria, sensa-
¢oes, enfim, como se constroéi a experiéncia.

O designer constrdi, objetos semidticos de natureza
computacional e virtual, diferentes dos objetos fisicos?, ain-
da que a eles referidos. Projetar uma experiéncia bem-suce-
dida com artefatos digitais requer que o designer considere
cada acdo, cada resposta do sistema e cada signo em jogo, seja
verbal ou visual, silencioso ou audivel, estatico ou dinamico.
Aqui a abordagem da Engenharia Semiotica pode trazer um
suporte epistemoldgico para o design, a comec¢ar com a ex-
ploragao da inter-relacao de sistemas de signos que perten-

1 As interfaces digitais compreendem, como se sabe, varios tipos de sensorialidade: ta-
til, auditiva, visual, verbal ou a combinagdo de todos (haptica). Para Mireille Buydens
(1990), existe um modo haptico de audigdo musical, que se processa pelo tato. Assim, o
ouvido pode distinguir formas, cores, tatear as texturas sonoras ou entrecruzar sentidos
diferentes. Alois Riegl defende, por seu turno, uma tactividade da visdo. Para o pensa-
mento filosofico de Gilles Deleuze (ambos citados por FERRAZ, 1998), o termo “héaptico”
acolhe fungdes que transbordam a especificidade atribuida pela fisiologia a cada sentido.
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cem a cultura dos usuarios com os quais os designers almejam
comunicar. A significacdo na experiéncia com os dispositivos
virtuais é o processo pelo qual sistemas de signos sdo esta-
belecidos pelas convenc¢des adotadas pelos usuarios, que sao
igualmente intérpretes e produtores de tais signos. A maneira
como se projetam interfaces de um produto interativo digi-
tal ndo deve entrar em conflito com os processos semidsicos,
como aten¢dao, memorizacao e expectativas de quem o utiliza
na realizacdo das suas tarefas, uma vez que tais processos en-
volvem uma experiéncia mediada por signos. E preciso, entio,
compreender tanto os processos semidsicos nos quais ima-
gens analdgicas, indiciais e simbolismos sdo ativados, como
as ac¢oes intuitivas na intera¢ao com o sistema?.

A dimensdo que norteia fundamentalmente o pacto en-
tre quem faz e quem usufrui do artefato digital é um modo
singular de comunicac¢do, ora explicita, ora implicita, mas
sempre em tempos assincronos e lugares dispersos e ignora-
dos por cada um dos envolvidos nesse processo de criagdo e
de experiéncia. Na interacdo entre usuarios e tecnologias ha

2 Paraa Semiética peirceana (PEIRCE, 1987), o signo, dependendo da sua natureza e do
seu potencial, tanto pode ser uma representagdo mental quanto uma experiéncia ou
mesmo uma mera qualidade de sensagdo. O significado de um signo, por seu turno, é
sempre outro signo, seja este uma imagem mental, uma rememora¢do ou uma percepgao
sensorial, uma a¢do ou um gesto, uma palavra solta ou uma ideia concebida. Como se
sabe, ha para Peirce trés naturezas de signos: icone, indice e simbolo. Os signos iconicos
sdo qualidades que representam o objeto em seu carater qualitativo (cores, luminosi-
dade, volumes, textura, formas) e possuem efeito de impressdo analogo ao do objeto
representado. O indice, por sua vez, é sempre dual, estabelece a ligacdo de uma coisa com
outra por indugdo. O indice representa ou evoca, tem relagdo direta com o objeto que
assinala, por contiguidade, uma parte de suas caracteristicas, sugerindo a totalidade do
objeto em questdo. Quando o signo é convengado ou pacto coletivo e determina que aque-
le signo represente seu objeto, mesmo que este ndo resguarde nenhuma semelhanca
iconica ou referéncia indicial com o objeto, é chamado de simbolo. As palavras sdo exem-
plos desses signos simbolicos. O simbolo é um signo que representa o objeto de maneira
arbitraria, por convencdo e aprendizado. Os simbolos, entretanto, trazem embutidos em
si caracteres iconicos e indicais. Por seu turno, icones e indices podem remeter a signos
simbolicamente convencionados.
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significacOes presentes que ora direcionam, ora constrangem
o entendimento de um sistema ou de uma interface em par-
ticular. O designer seria, nesse processo, um tipo de narrador
que nao usa o discurso verbal para alcancar o seu interlocu-
tor. Ele s6 pode usar a habilidade para se expressar através
dos dispositivos interativos nos quais trabalha. E o fato mais
intrigante nesse processo em que o criador da interface conta
uma narrativa singular é o lugar de protagonista do utilizador,
previamente condicionado por uma experiéncia, ja frequen-
tador de outras tantas midias e inserido em um vasto sistema
cultural (diegese?). A todo usudrio, portanto, cabe interpre-
tar as informacdes diversificadas que os desenvolvedores uti-
lizam para construir os sistemas digitais. Quando entramos
em comunica¢do com a interface, tornamo-nos um intérprete
que representa o seu papel com um arquétipo mental sobre
como os artefatos dessa natureza devem funcionar.

Todo design, mesmo nao sendo especificamente de in-
terfaces digitais é, de certa maneira, uma efetiva conversacao
entre todos os especialistas envolvidos na sua realizacao e
o utilizador. Esse processo requer envolvimento de todos os
atores, mas o caminho é quase sempre indeterminado e cheio
de ambiguidades interpretativas. E um processo negociado
pelas necessidades e intengdes dos atores. O problema reside
justamente no fato de que o designer ndo esta mais presente
quando o usuario entra em cena, e ambos s6 interagem por
via do produto em si mesmo. Essa comunicac¢ao singular pre-

3 0 processo de interatividade ndo se deixa decifrar apenas pelo préprio desfile das cores,
palavras, dos signos em geral, pois também é feito de antncios, lembrangas, correspon-
déncias, deslocamentos temporais. £ ao que se denomina com a palavra grega diegese.
Trata-se do mundo verossimil de motivagdes no qual se inscreve uma narragdo. O uni-
verso diegético é tudo o que uma narrativa evoca ou provoca para o espectador, a série
das agdes e 0 seu contexto, seja geografico, histérico ou social. E, por fim, um dispositivo
de interagdo que conta uma histéria, situando-a num certo universo imaginario que se
materializa pelos signos da interface.
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cisa se efetivar por meio de um sistema de abstragdes, como
inferéncias, inducdes e dedugdes. Trata-se de um processo
que ocorre através da interface e do comportamento do sis-
tema. Os sistemas, de fato, falam por seus designers, pois co-
municam a sua visdo sobre quem sao os potenciais usudrios,
0 que desejam ou precisam fazer, de que forma e por qué. A
performance interativa projetada pelos designers explora va-
rias estratégias de comunicacao direcionadas aos usuarios e
que deverao ser utilizadas na intera¢do destes com o sistema.
As formas de interlocucdo se realizam como uma espécie de
comunicacdo sobre os proprios modos de comunicagao im-
plicitos. Tal processo é o que se designa como metacomuni-
cacao: uma performance de comunicagao entre dois agentes
que também comunicam algo sobre a comunicacdo em si
mesma. Por conseguinte, as ferramentas digitais sdo entendi-
das como artefatos que dependem da metacomunicag¢ao. Por
muitos meios diretos e indiretos, os designers dizem aos usua-
rios como eles podem ou devem interagir com o sistema, para
atingir seus objetivos, que sao antecipados durante a concep-
cdo e prototipacdo do artefato.

2 Os modelos conceituais para as interfaces
digitais

O processo de realizacdo de um software ou aplicativo
consiste basicamente em converter informacdes digitalizadas
em um produto que sera apropriado pelo usuario como um
artefato fisico. Ao integrar varias combinacdes de tecnologias
computacionais, o designer busca também pensar novas for-
mas de lidar com a multiplicidade de escolhas e decisdes com
as quais ele se depara quando desenvolve produtos interati-
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vos. A partir dai, é preciso entender as singularidades implici-
tas nas atividades ligadas a interagdo com produtos digitais e
criar dispositivos que capitalizem a experiéncia prévia com os
artefatos fisicos quando se interage com um sistema digital.
Normalmente, as inovagdes surgem de enxertos de ideias de
aplicag¢des diferentes, da evolugdo de um produto por meio
do uso e da observacgdo, ou da simples copia de produtos se-
melhantes. H3, no entanto, uma relagdo entre a concepgao do
modo de como o sistema deve trabalhar, como este realmente
trabalha e como o utilizador entende a performance desse sis-
tema. Para dar conta dessa condic¢ao inicial, estabeleceram-se
dois paradigmas de design: o conceitual e o fisico. O primeiro
ocupa-se de desenvolver um modelo conceitual que capte o
que o produto ird realizar e como ird se comportar. Um mo-
delo conceitual é, em outros termos, uma narragdo que poe a
operar um sistema num contexto. Consiste em instruir a res-
peito de como o utilizador ird conversar, manipular, navegar,
explorar e pesquisar um dispositivo, provendo razoes para o
seu entendimento.

H4, de acordo com Preece, Rogers e Sharp (2005), dois
tipos de modelos conceituais: os pautados em atividades e
aqueles baseados em objetos. O modelo apoiado em ativi-
dades procura tirar proveito da experiéncia do usuario com
tarefas em midias ja conhecidas, buscando uma combinacgao
de conhecimento familiar e conhecimento novo. Assim, sao
proporcionadas facilidades que permitem aos usudarios saber
onde se encontram. Os modelos conceituais baseados em ob-
jetos buscam fazer analogias com algo do mundo fisico. Para
alguns designers, um projeto bem-sucedido é aquele que se
parece com algo, que nos remete a algo, que se refere a coisas
do ambiente cultural mais amplo. Esses modelos conceituais
sdo as chamadas metaforas de interface, que combinam o
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conhecimento familiar dos objetos fisicos e das gestualida-
des envolvidas na experiéncia de sua manipulagdo com novos
conceitos especificos da interface digital. Nesse caso, interfa-
ces visuais sdo conceitualizadas como affordances percebidas
ou convencoes aprendidas®*. O trabalho de design busca, en-
tdo, emular, no mundo digital, as estratégias e os métodos que
as pessoas utilizam no mundo fisico, de modo a tirar proveito
dessas estratégias para lidar com a realidade. Um designer,
no entanto, pode reparar em algo que as pessoas fazem no
mundo fisico e cair na armadilha de tentar fazer o mesmo no
mundo eletrénico, sem pensar em como e se isso ird funcio-
nar num outro contexto.

As metaforas podem, em certos casos, limitar a imagina-
cdo do designer na hora de evocar novos paradigmas e mode-
los, porque podem se fixar em ideias surradas, restringindo,
muitas vezes, o seu raciocinio a respeito de funcionalidades
diferentes que poderiam ser oferecidas. As vezes, pode ser um
equivoco se pensar que objetos virtuais devem ser projetados
com semelhanc¢as com objetos fisicos, porque as pessoas sa-
bem intuitivamente como interagir com eles. Quanto mais pa-
recido com o mundo real, mais abarrotada e dificil de utilizar
podera ser a interface. De fato, os objetos virtuais possuem
propriedades um tanto diferentes das de objetos fisicos (por
exemplo, um botdo de potenciémetro). Um objeto virtual com
um icone convida ao clique apenas porque o usudrio aprendeu
que o elemento grafico na tela constitui uma representacao
que, quando clicada, faz alguma coisa acontecer. O fundamen-
tal é entender realmente a natureza do problema abordado
no mundo eletrénico, com relacdo as varias estratégias para
emular o que as pessoas desenvolveram a fim de lidar com o

4  Affordance significa um atributo de um objeto fisico que permite as pessoas intuir a res-
peito de como utiliza-lo.
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mundo fisico. Como o mapeamento entre uma representacao
virtual e seu comportamento é arbitrario, o usuario tera de
reaprender convengdes novas, estabelecidas pelo projeto de
interface.

O design fisico envolve considerar questdes mais
concretas e detalhadas acerca do projeto, como o layout da
tela ou do teclado, quais icones e graficos utilizar, como es-
truturar menus, dispor modos de ocorréncia de cores, sons
e imagens. Nessa fase, o designer se preocupa em como dar
forma, como representar, como concretizar a ideia da interfa-
ce, levando em conta a capacidade de o utilizador visualizar
coisas, enfim, o quanto se consegue colocar na tela. Para tanto,
€ necessario identificar como as informag¢6es mais importan-
tes e as funcdes serdo divididas ou distribuidas nos displays. E
importante encontrar um equilibrio entre o apelo estético e a
quantidade de informacio®.

O desenvolvimento da interface precisa contar, enfim,
com a relevancia das habilidades e do conhecimento prévios
do usuario. Um usudrio pode ser novato, especialista ou ca-
sual. Essas distingdes afetam as maneiras pelas quais se re-
aliza o design de interagdo. O designer deve entdo imaginar,
com base em técnicas e procedimentos padronizados - como

5 Nesta fase da concepgdo, ele deve buscar permitir tarefas simples mediante um niimero
minimo de passos, estabelecendo maneiras de interagir com um sistema (menus, coman-
dos, formuldrios, icones etc.). As interfaces sdo construidas usualmente por elementos
como caixas de didlogos, menus, icones, barras de ferramentas etc. O design do menu
requer, por exemplo, op¢des relacionadas a um comando, ou seja, a estrutura da tarefa
e a informagdo necessaria para realiza-la. Nesse conjunto de procedimentos estdo com-
preendidas a eficicia, a seguranca, a utilidade, a capacidade de favorecer a aprendizagem
e amemorizag¢do. Quando ndo estamos certos do que estamos procurando, podemos ndo
atentar para itens salientes. Um projeto também pode oferecer templates que podem
ser adaptados, pois os usudrios tendem a se lembrar de operagdes frequentemente uti-
lizadas. Os guidelines sdao outro modo estratégico de se projetar a tela de forma que a
atencdo do usudrio seja imediatamente dirigida a pontos importantes. Deve-se observar
também o preceito da “viscosidade”, que significa quanto trabalho extra se tem de fazer
caso o utilizador mude de ideia.
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construcdo de cendrios ou personas -, quem sao os utilizado-
res e o que eles querem alcancar. Os exemplos de DAWs que
abordaremos como pretexto empirico para a discussao tra-
zem pontualmente esta questao: as concepgdes de design que
levam em conta a experiéncia e as expectativas singulares dos
seus potenciais utilizadores.

3 As interfaces digitais e a experiéncia de
interacao com os DAWs

O Digital Audio Workstation é um dispositivo que tem a
finalidade de gravar, editar, tocar, mesclar, equalizar e maste-
rizar informagdes de dudio. Baseado em microprocessadores,
evoluiu para o formato de software, rodando em computado-
res pessoais®. 0 DAW integrado consiste em um console de
mixagem, superficie de controles e comandos, conversor de
audio e estoque de dados num unico dispositivo. Sua interface
visual, como apresentado no exemplo da imagem 1, emula a
mesa de som de um estudio de grava¢do analdgico multipistas
tradicional, comportando gravagdes musicais, escritas de par-
tituras, composicdes, edigdes para trilhas sonoras de cinema’.
Orquestras, grupos musicais ou quaisquer instrumentos sao

6 Um software DAW mais simples atualmente pode ser transposto para outro formato,
reduzido, por exemplo, para games ou web streaming, podendo também ser baixado on-
-line. Ja se encontram igualmente no mercado os smartphone-based DAWs, chamados de
Mobile Audio Workstation (MAWSs)

7 Um exemplo interessante sdo as gravacgdes Foley. Os designers sonoros em-
pregam essa técnica cujo nome veio por causa de Jack Foley, editor de som
da Universal Studios. Ele criou o método de regravar os sons das cenas para
incrementar a qualidade sonora de filmes. A sua técnica visava a reproduzir
sincronicamente, em estidio, todo o som gerado pela atividade fisica dos per-
sonagens, por meio de uma mimica dos movimentos (a¢des imitadas pelos ar-
tistas de foley, os walkers), capturados por microfonistas ou técnicos de som,
enquanto assistem as cenas. Geralmente, eles trabalham em dupla, um walker,
que imita os gestos, e um técnico, que capta cuidadosamente o dudio.
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geralmente gravados e posteriormente editados, misturados
e masterizados em DAWs com extrema qualidade sonora e
acurada intervencdo técnica sobre o material acustico.

Imagem 1 - Interface visual do DAW CakeWalk
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Fonte: CakeWalk (www.cakewalk.com)?®

Em suma, o Digital Audio Workstation possibilita a cap-
tura e o processamento de qualquer tipo de audio, seja ana-
logico, seja MIDI?, além de possuir uma enorme variedade de
sons nos seus bancos de dados. Como ja exposto, os DAWs
conquistaram um grau de performance técnica que suplantou
muitas caracteristicas dos estidios e sistemas analédgicos de
audio. Alguns desses recursos sdo: a funcao undo, o automa-

8  Acesso em: 07 dez. 2015.

9  MIDI (Musical Instrument Digital Interface) é um protocolo de dados usado para transfe-
rir sons e agdes para um DAW.
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tismo do cut’n’paste, que acabaram por propiciar métodos de
composicdo baseados em grooves, os plugins de efeitos ou de
instrumentos virtuais e as inovagdes de interfaces - tais como
o touch screen - que ultrapassam o uso do teclado e do mou-
se'®, Cortar e colar (cut’n’paste), mesclar e desfazer sdo acoes
triviais para quem utiliza os DAWs e suas possibilidades auto-
maticas na criacao de grooves ou loops.

Varios outros fatores sonoros podem ser criados ou
modificados: forma da onda e filtragens, parametros como
timbre, intensidade, altura, duragao, transformando os sons
em infinitas possibilidades. Os DAWs herdaram dos sistemas
anteriores o recurso dos envelopes, uma linha processual de
graficos interativos de segmentos e de curvas sonoras que po-
dem ser mesclados ou ajustados pontualmente, ou seja, po-
de-se criar ou ajustar pontos multiplos ao longo de uma onda
sonora (contemplam quatro parametros dinamicos de um
som - A.D.S.R.: attack, decay, sustain e release) que podem ser
alterados pelo aplicativo.

Para ilustrar a discussao, iremos abordar duas versoes
diferentes de DAW no que tange aos problemas de interface
e desempenho enfrentados pelos designers que trabalham
nesse campo de especializacao: o Sonar, da CakeWalk (des-
de 2010, com o Sonar X1) e o GarageBand, da Apple (2013).
Trata-se de proposicdes conceituais muito distintas, pensa-
das para usuarios com expectativas diferentes diante de um
dispositivo de registro e edicao de som. O Sonar requer um
conhecimento prévio de preceitos sobre os DAWs, tem alta
performance técnica e € utilizado nos ambitos profissionais

10 Talvez uma das caracteristicas mais gratificantes dos DAWs seja a possibilidade de desfa-
zer uma ag¢do prévia, o que evita erros acidentais e que se percam registros ou gravagoes
anteriores. Se um engano é cometido, o comando undo é conveniente para mudar e re-
verter passo a passo os dados ao estado prévio desejado.
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da musica, do design sonoro, do audiovisual, entre muitas ou-
tras prerrogativas. O GarageBand assenta-se num paradigma
de interface particularmente intuitiva, com recursos de de-
sempenho limitados, porém traz certos recursos de manea-
bilidade com instrumentos virtuais inteligentes, a exemplo de
outros artefatos produzidos pelo seu fabricante, que excitam
a curiosidade e a imaginacao criativa musical de utilizadores
iniciantes.

3.1 0 Sonar

Projetado por Rene Ceballos, o Sonar hoje apresentado
em trés versoes (Artist, Platinum e Professional) possui pistas
de dudio simultdneas ilimitadas, pistas de dudio MIDI ilimita-
das, efeitos de dudio em tempo real ilimitados, resolu¢ao MIDI
960 ppqn, efeitos MIDI (em tempo real, ilimitados), qualidade
de CD estéreo ou em DVD com formatos surround compativeis;
mais de 4GB de loops, arranjados como kits construidos em
varios estilos musicais. Comporta plugins com efeitos, mixa-
gem, equalizacdo e masterizagao. Ele é atualizado anualmente
e seu manual de utilizagdo possui quase 1200 paginas no
formato impresso, o que atesta sua complexidade e capacida-
de técnica.

Tal como os DAWSs profissionais em geral, o Sonar tem
um layout que inclui controles com configuracdes padroni-
zadas, como play, record, fastforward e rewind mapeadas de
acordo com a direcao das a¢des de sistema de dudio eletroni-
cos tradicionais. As trilhas de audio possuem controles indi-
viduais, tais como volume e encadeamento de efeitos sonoros.
Cada pista simples, em forma estéreo ou mono, designa o som
registrado (instrumento, vozes e samples) e é mostrado se-
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paradamente, em trés modos visuais: como icone de ondas
sonoras, como unidades geométricas alinhadas numa repre-
sentacdo de um teclado vertical ou numa partitura musical.
Os comandos disponiveis na interface permitem operar as tri-
lhas como normalmente se faz numa mesa de mixagem, sen-
do que as caracteristicas individuais de cada trilha podem ser
ajustadas de forma independente, permitindo-se agrupa-las
para quaisquer experimentagdes sonoras.

O Sonar possui uma interface visual, reproduzida na
imagem 2, que combina elementos monocromaticos, colori-
dos, em 2D ou 3D, além da op¢do de customizar as cores do
display. Os recursos basicos de controle em sua interface,
como chaves, botdes, potenciémetros e controles deslizantes
sdo similares aos demais DAWSs. Por meio do rolamento do
mouse pode-se, por exemplo, maximizar, minimizar ou res-
taurar botdes de controle, tornando possivel alterar-se a visi-
bilidade muito rapidamente.!!

11 Para determinadas ag¢des (arrastar, rolar e manejar potencidmetros), o uso do mouse é
o mais indicado, pela velocidade e facilidade gestual. O seu uso constante, muitas vezes,
forca movimentos de pulso, cotovelo e ombros, fato que sdo pensados pelos designers de
modo a simularem ao maximo uma experiéncia gestual e ergométrica diante de um con-
sole de estidio de gravacao fisico. Basicamente todas as opera¢des podem ser realizadas
por meio de atalhos do teclado, desde as fung¢des de transporte (play, record, etc.) até o
cut’n’paste.
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Imagem 2 - Interface visual do Sonar

Fonte: CakeWalk (www.cakewalk.com)?'?

Os controles de superficie permitem expor, simultanea-
mente, todas as faixas com canais de dudio em uso ou apenas
aquelas que se deseja visualizar. Pode-se aumentar instanta-
neamente as faixas de dudio individuais ou recolher as demais
a uma altura minuscula, definida pelo titulo (pode-se definir
as faixas individuais para qualquer tamanho arrastando os di-
visores horizontais entre cada uma delas!®). Ao aumentar o
zoom, mais faixas horizontais aparecem no painel de pistas de
audio contendo muitos outros parametros. Na parte superior
do painel de pistas ha uma barra de ferramentas com botdes

12 Acesso em: 07 dez. 2015.

13 Ao arrastar o divisor vertical entre os painéis de trilha e de clipe (trecho recortado da
pista de dudio), varios parametros redimensionam-se e reorganizam-se para atender a
nova largura disponivel. As faixas de dudio tém Volume, Pan, e Trim, entrada e saida de
roteamento para efeitos (plugins em tempo real e instrumentos virtuais), e um conjunto
de comutag¢des Pan (panorama estereofonico), pré-fader e p6s-fader ou controles de fase
das ondas sonoras.
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para selecionar todas as faixas, um gerenciador de modulo
para decidir quais faixas serao exibidas, as op¢des para alter-
nar a exibicao de gravacao e reproducao de medicao definidos
pelo usudrio para cada faixa de dudio individual, bem como
ferramentas de audio e os envelopes sonoros.

0 Sonar contempla também multiplas manipula¢des so-
noras minuciosas, como distor¢ao, reverberacao e eco, efeitos
de chorus, phaser e flanger, limiter, compressor, sintetizadores
digitais, instrumentos e amplificadores virtuais. Esses plugins
podem ser usados em camadas e automatizados, modelando
sons em novos samples (amostras sonoras).

Quando se clica no icone ativar looping, o Sonar cor-
ta automaticamente o clipe em uma série de beats definidos
por marcadores, podendo ajusta-los, arrastando-os. Ao clicar
duas vezes em um sulco do clipe, uma janela de Construcgao
de Loop se abre. O Sonar vem com o Aim Assist Line, uma fer-
ramenta que permite mover clipes visualmente por meio de
reposicionamentos, retornando na linha de tempo ou colo-
cando-os a frente da posicao inicial. Utilizando o mouse, seus
movimentos sao precisamente mostrados na linha de medida
do tempo. Com outro aplicativo, o Loop Explorer 2.0, pode-se
arrastar visualmente clipes de grooves ou patterns de ritmos
(células ritmicas), sejam MIDI, sejam analdgicos, para a pista
de audio.

3.2 O GarageBand

O GarageBand, por sua vez, é uma ferramenta que pri-
ma por ser altamente intuitiva, de facil aprendizado, e conta
com grupos de instrumentos virtuais de alta resolucao e di-
namismo visuais, um arquivo restrito de sons, loops, amos-
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tras sonoras. Um aplicativo como este, como ja sugere o nome
(“banda de garagem”) é voltado para musicos iniciantes,
diletantes ou mesmo para compositores experientes, mas nao
afeitos as dificuldades técnicas de interagdo com os DAWSs
mais sofisticados em seu processo de criagdo. Musicos pro-
fissionais utilizam o GarageBand para registrar as suas ideias
e depois migram para outros softwares, deixando ao encar-
go de técnicos de som o trabalho mais especifico de edicao
e arte final. Ao que parece, o aplicativo privilegia a guitarra
elétrica como instrumento principal a ser utilizado, uma vez
que nao é oferecida virtualmente, apenas amplificadores
a serem ligados ao instrumento real via input.

O GarageBand roda nos dispositivos i0S (iPad, iPhone
- como mostra a imagem 3), apenas no Mac. Tem somente en-
tradas de audio para plugins, nao possuindo mesa de mixa-
gem nem exportacdo de MIDI. O aplicativo é dotado de loops
produzidos pela Apple Loops. Alguns parametros, no entanto,
nado podem ser alterados durante a execuc¢do de playback.
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Imagem 3 - Interface do GarageBand para iPhone

My Sone®

\nstrum™ ents

—
rend Plano % !.i

Fonte: Macworld (www.macworld.com)*

Como utiliza o paradigma de interface touch screen, bas-
tante desenvolvido nos artefatos da Apple, o GarageBand pro-
porciona uma sensac¢do mais direta de maneabilidade e affor-
dance nos controles basicos das acdes. A partir de comandos
iconicos e em 3D, com textura, brilho e defini¢do visual impe-
caveis, definem-se alguns instrumentos virtuais disponiveis,
tais como “sampleadores” e sequenciadores (smart keyboard
e smart drums), além do microfone de voz com recursos de
efeitos. Dispondo de comandos basicos escritos, o utilizador
migra de uma se¢do para a outra: de “Instrumentos” vai-se

14 Acesso em: 07 dez. 2015.
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para a secao “Minha Musica”, com barra de ferramentas e cur-
sor com régua de compassos, na qual tudo é gravado e aparece
numa pista horizontal. Ao se iniciar o aplicativo, abre-se um
navegador que apresenta horizontalmente uma sequéncia de
icones para cada instrumento (amplificador de guitarra, vio-
ldo, contrabaixo, piano, cordas, bateria), microfone de voz e
“sampleador”, estando a escolha por meio de gestos deslizan-
tes dos dedos na tela, para a esquerda ou para a direita. Ao
tocar com os dedos sobre cada icone, abre-se uma interface
com superficies executaveis do instrumento selecionado.

Imagem 4 - Interface visual do GarageBand
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Fonte: Macworld (www.macworld.com)®

15 Acesso em: 07 dez. 2015.
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Como pode ser visto pela imagem 4, a tela é dotada de
trés partes: a area de execucdo instrumental touch screen, a
area de controle (fun¢des de transposer, glissando, modula-
cdo, arpegiador, escalas, afinador, volume, velocidade) e uma
barra de ferramentas com a régua do cursor de tempo.

A pagina apresenta uma janela com alguns modelos
especificos e mais conhecidos (por exemplo, contrabaixos
elétricos das marcas Hofner, Rickenbaker, Fender) do res-
pectivo instrumento. O GarageBand oferece uma interface de
execucdo instrumental muito interessante, porque mescla o
conhecimento prévio que se tem usualmente sobre cada ins-
trumento e acrescenta solucdes diferentes para executa-lo em
conformidade com as possibilidades do touch screen (como
mostra a imagem 5) e das técnicas digitais de intervencgao so-
nora. Além disso, nota-se um hiper-realismo dinamico, visual
e sonoro sobre as execu¢des dos instrumentos (tridimensio-
nalidade, visualidade verossimil das vibracdes das cordas ao
serem tocadas, texturas, mudancas de timbre sonoro confor-
me a intensidade do toque, etc.).
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Imagem 5 - Representacdo do Touchscreen no GarageBand

Fonte: Macworld (www.macworld.com)

Consideracoes finais

No percurso desenvolvido por este artigo, foram apre-
sentados os problemas enfrentados pelo processo do design
de interfaces e 0 modo como os estudos da semiotica sobre
os conceitos de experiéncia e de metacomunicaciao podem
auxiliar nos pontos de partida conceituais de um trabalho
criativo que precisa levar em conta a experiéncia de interagdao
digital. Foram considerados, no projeto de cada DAW aqui co-
mentado, os potenciais usuarios do sistema (usuario arqueti-
pico) e o contexto de uso (cenarios culturais nos quais o siste-
ma sera empregado).

Ao projetar um design de interfaces, pressupde-se uma
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prospeccao da expectativa do utilizador e do seu sentimen-
to de apropriacdo performatica. Pautando-se na imaginagao
de uma experiéncia a priori, o designer alcangaria, para a in-
teracdo, uma outra experiéncia satisfatoria, conseguindo, ao
mesmo tempo, promover estagios para novas conversagoes?
Um projeto de design de interagdo com interfaces deve, por
fim, mapear tanto aspectos fisicos e sociais quanto estéticos
e afetivos. Por isso, a forma como uma interface é projetada,
para além de auxiliar o nosso modo de perceber, de aprender
e de lembrar como realizamos tarefas no engajamento com os
sistemas e dispositivos digitais, pode afetar a nossa experién-
cia mesma do mundo e, no caso especifico aqui abordado, a
propria experiéncia da criacdo e da escuta musical.

No que concerne a dimensdo da experiéncia - sensagoes,
memorias, afetos, percepc¢do, apreensdo intelectual, surpre-
sas e esperas - de quem se envolve com ambos os DAWs es-
tudados, o Sonar e o GarageBand, resguardadas as distin¢oes
entre eles, muitos métodos de composicao musical sdo deses-
tabilizados e, com isso, provocam a imaginacao do utilizador
a experimentar conexoes diferentes entre suas ideias sonoras
e musicais. Diante da nova realidade propiciada pelos DAWs,
coloca-se, para o pesquisador, outra indagacao a ser objeto de
investigacdo futura: com tais prerrogativas, serd que outras
circunstancias de criagdo passariam a surgir e poderiam pro-
vocar mudancas para a fantasia sonora do compositor?
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