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As etapas do processo criativo propostas por Graham Wallas
identificadas em processos de criagdo em ambientes digitais
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Resumo: A criacdo, seja no campo artistico ou ndo, é um processo natural do cérebro humano. Com
a disseminagdo dos computadores pessoais, 0 compositor contemporaneo mudou sua forma de criar,
aliando os impulsos cerebrais as possibilidades empiricas maquinais. Em tempos de ubiquidade
digital, este trabalho pretende analisar o cenario que circunda o artista, aqui representado na figura
do compositor de trilhas musicais para cinema, sob a perspectiva da criacdo artistica dentro do
ambiente digital, a partir das etapas do processo criativo propostas por Graham Wallas.
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The stages of creative processes proposed by Graham Wallas identified in the process of digital
environment creation

Abstract: The creation, whether artistic or not, is a natural process of the human brain. Upon the
dissemination of personal computers, the contemporary composer has changed its creative approach,
allying his cerebral impulses with the empirical spectre provided by machines. Considering the
digital ubiquity we are currently experiencing, this work offers an analysis of the scenario that
surrounds the artist, here represented by the film composer, under the perspective of artistic creation
inside the digital environment, taking as a basis the stages of a creative process proposed by Graham
Wallas.
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A construcéo do criar

O ato de criar é parte integrante da rotina do artista. Mas também do néo-artista.
Assim como um escultor cria, também um advogado, um professor e uma crianca. Cada um
conforme suas necessidades, seus interesses e impulsos. Ainda que nesse trabalho tratando
especificamente da composi¢do musical cinematografica, situemo-nos em primeiro lugar na
perspectiva de que “os processos de criagdo estdo implicitos em todas as atividades humanas e
ndo soO nas artes” (MARTINS, 1998, p. 233).

A partida de tal perspectiva favorece uma compreensdao mais abrangente dos
processos criativos, ao passo que ndo considera tais atos como restritos a um ou outro campo
especifico, como o da ciéncia ou das artes. Mais que isso, entende tal atividade como inerente
a todos os seres humanos, quer estejam focados na resolucdo de uma complexa equacdo
matematica, na composicdo de uma sinfonia ou no pendurar de uma cortina na parede na

auséncia das pecas apropriadas.
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Para o engenheiro e professor francés Abraham Moles, criagdo ¢ “o processo pelo
qual se provoca a existéncia de um novo objeto” (1977, p. 32). De acordo com o autor, o criar
estd vinculado a reorganizacdo do campo perceptivo de forma a constituir uma nova ideia ou
nova ordem a partir de dados previamente conhecidos. Essa reorganizagdo, porém, deve estar
provida de certa originalidade, o que é possivel conforme o agente criador se afasta da
probabilidade maxima de ocorréncia.

Quando se fala em ambiente digital € necessario em primeiro lugar compreender
que as vias de acesso ao ambiente digital sdo aparatos tecnolégicos e interfaces de raciocinio
exclusivamente légico, binario, diferentes da forma de pensar humana. Apesar de parecer 6bvia,
tal reafirmacao parece relevante, em tempos de tamanha simbiose na relacdo homem-maquina
em que tantas funcdes antes dadas ao cérebro hoje sdo delegadas as maquinas (SANTAELLA,
1996; 2011).

A criatividade na era digital

Também a criatividade musical ¢, antes de musical, criatividade. Desde muito
tempo a criatividade tem sido objeto de estudo das mais diversas areas, ndo apresentando uma
definicdo Unica, mas uma variada gama de propostas. Graham Wallas (1920) a define como
“(...) o fazer de uma nova generalizacdo ou invengdo, ou a poética expressao de uma nova
ideia.” (p. 79). O dicionario Merriam-Webster (2015) define criatividade como “a habilidade
de fazer coisas novas ou pensar novas ideias”. Alan Bleakley (2004) propde que o ato criativo
pressupde uma producdo intencional de algo novo através de algum processo, este podendo ser
variavel. Para o escritor hingaro Arthur Koestler (1964), criatividade é “um ato de criagdo
decorrente de processos conscientes e inconscientes visando uma descoberta cientifica,
originalidade artistica e inspiragdo comica” (p. 21). Assim diz:

Na ciéncia, a criatividade poderia ser descrita como a arte de somar dois
mais dois e obter cinco. Em outras palavras, consiste em combinar
estruturas mentais anteriormente nao relacionadas, de tal maneira que
se obtém do todo resultante algo mais do que foi nele posto.
(KOESTLER,1981, p. 145)

Graham Wallas talvez tenha sido o primeiro a propor as etapas de um processo
criativo. Em sua obra The art of thought (1926), o autor apresentou quatro etapas basicas'
comuns a criagdo: preparacdo, incubacdo, iluminagdo e verificagdo. Essas etapas' serdo

brevemente explicitadas conforme utilizadas como guia na discussao proposta por este trabalho.

Preparacéao
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Segundo Wallas (1926), a preparacao é um estagio preparatério em que o individuo
criador acumula as ferramentas técnicas e conceituais as quais dispora para a apreensao da causa
futura. O sujeito indaga, explora, pede sugestdes e permite a mente imergir nas possibilidades
da problemaética a ser desenvolvida.

George Kneller (1965) afirma ainda que a fase de preparagdo pressupfe a
experimentacao - por parte do agente criador — do meio produtivo, no qual a tarefa se realizara.
Como para se criar € necessario algum dominio técnico, Kneller defende que o individuo deve,
a fim de concretizar sua ideia, dominar os meios de exprimi-la. Monica Tavares (1998), ao
tratar sobre a criagdo em ambientes digitais, assim descreve a fase de preparagéo:

No dmbito de analise da criagdo com os meios eletronicos, € a fase em
que se deve apreender a materialidade dos novos meios para utiliza-la
como forma de expressdo. E a pesquisa do instrumental, tanto a nivel
do hardware como do software; é a fase de explorar, conhecer as
qualidades e potencialidades que as novas tecnologias oferecem. (1998,
p. 29)

Essa afirmacdo reverbera com énfase para o compositor do século XXI, que se
encontra em um momento de ubiquidade digital.

A criacdo em ambiente digital tornou-se cotidiana nao s6 para compositores, mas
também para fotografos, arquitetos, designers de moda e afins. Especialmente em grandes
centros, a fluéncia na utilizacdo de tais ferramentas tornou-se pré-requisito, e o conhecimento
técnico operacional desses instrumentos repertdrio basico do processo criativo.

No caso da musica, se ha ndo muitas décadas o estudante debrucava-se sobre pilhas
de livros técnicos de harmonia e orquestracdo, hoje deve acrescentar a pilha livros que o ajudem
a transitar com fluéncia no ambiente digital. E vice-versa. A migracao do processo criativo para
0 meio digital permitiu que individuos sem formac&o técnica musical, porém com fluéncia em
linguagem computacional, adentrassem ao mercado de producdo musical, especialmente na
industria cinematogréafica, publicitéria e televisiva.

Nota-se assim trés etapas relacionadas ao advento tecnologico na criacdo musical:
a primeira fundada no conhecimento técnico-musical especifico (exclusiva no periodo pré-
computacional), a segunda no momento da adaptagdo com a chegada de novas tecnologias
(como o protocolo e as interfaces MIDI), em que muitos compositores buscaram incorporar
conhecimento computacional a fim de se sentirem aptos a criar por essas vias digitais, e a
terceira caracterizada pela entrada de individuos ja imersos no universo digital, porém sem
conhecimento técnico-musical, que caminham na via oposta dos anteriores, e ao invés de

buscarem conhecimento computacional buscam base musical para o exercicio de seu oficio.
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Talvez por isso ja exista uma “bibliografia reversa”, em que ndo mais aspectos tecnoldgicos e
computacionais sdo ensinados a musicos, mas aspectos musicais introdutdrios séo ensinados a
ndo-musicos (vide PLACHNO, 2014). David Huber (2007), por exemplo, ja na introducdo de
seu livro discorre sobre a eficacia do mesmo no auxilio tanto aos musicos profissionais quanto
aos leigos no processo de criagdo musical para cinema por vias digitais.

Para que se entenda a discussdo sobre criatividade no ambiente digital, deve-se
primeiro compreender que muitas formas de expressdo, ou linguagens, sdo estabelecidas
primeiramente no ambiente analdgico, e posteriormente transpostas para o digital. Tome-se
como exemplo o ato de se pintar uma figura em um software apropriando-se dos gestos de um
pincel (muitos icones de software de trabalhos graficos inclusive utilizam um pincel associado
a funcbes como a de pintar). O mesmo se aplica a uma composicdo musical realizada através
de um software cuja interface imita um piano. Nessa mescla de linguagens percebe-se um
impacto, ainda que ndo seja possivel mensurar se ha perda e o quanto se perde nessa
transposicdo, nem o0 quanto se consegue incorporar de um gesto criativo quando o pensamento
e a linguagem s&o transferidos para uma interface digital.

Trabalha-se, assim, sob a perspectiva de uma “criagdo conjunta”, em que o intelecto
humano em algum momento se mescla a estrutura maquinal e sua inteligéncia artificial, e o
processo criativo passa a se desenvolver de maneira mediada pelas interfaces digitais. A partir
dessa integracdo, o pensar ndo é mais 0 mesmo que antes, o fazer ja ndo se limita as ferramentas
de antes, e consequentemente o resultado final sera completamente diferente daquele que seria
na auséncia da intervencao digital. Em outras palavras, toda a estrutura do pensar e do criar do
compositor toma rumos diferentes a partir do momento em que seus gestos criativos se deparam
com uma interface digital. As conexdes neuronais tomam novos rumos, a inspiracdo novas
fontes, a percepcdo e recepcdo do que se faz se torna outra, a avaliacdo em tempo real daquilo
que se cria é diferente, enfim, ndo h4 como o compositor se isentar de tais condicdes.

Ao tratar de processos de criacdo a partir de ferramentas eletronicas, Monica
Tavares propGe um ato criativo que alia a capacidade dos aparatos eletrdnicos com a

intelectualidade humana:

Propomos, assim, que “inventar” com os recursos eletronicos estaria
justamente em explorar as potencialidades oferecidas pelos novos
meios, aliadas a capacidade do pensamento humano, no sentido de fazer
brotar, da materialidade desses meios, a pura “talidade”, o “kalds”
(Peirce) como “imediata qualidade estética”, numa forma que toma
existéncia ao se materializar. Desse modo, sobressai uma tendéncia de
criar, pautada numa atitude qualitativa e inovadora, considerada sob o
prisma da “arte como tecnologia”. (1998, p. 23, grifos do autor)
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Para a autora, as ferramentas eletrdnicas empregadas no processo criativo também

servem como apoio e, em muitos casos, auxiliam o agente em diferentes niveis da criacéo:

O individuo criador encontra nessas novas tecnologias da inteligéncia
elementos de apoio, que estimulam o aumento dos poderes da
imaginacdo em razdo dos processos de digitalizacdo, modelacéo,
simulacdo e animacdo. A evolucdo desses sistemas de raciocinio tem
levado a um necessario aprimoramento da relagdo entre o homem e a
maquina. (1998, p. 26)

Por mais que sejam desenvolvidas a favor do agente criador — aqui 0 compositor —
tais ferramentas sdo limitadas, e por conseguinte limitadoras, como bem define Vilém Flusser
na obra Filosofia da caixa preta (2002). Se o compositor depende dos recursos de um software
e da intermediacdo de uma interface para compor, é de imediato estabelecida uma fronteira que
impora os limites de sua criacdo, de maneira que se torna inatil uma ideia que extravase o
potencial oferecido por tais ferramentas. Adaptar-se-a, entdo, a ideia aos recursos
disponibilizados pela maquina, alinhando os objetivos visados as ferramentas disponiveis,
fazendo com que em algum grau homem e méquina trabalhem em sintonia, conforme proposto
por Tavares (1998) "'. Existe, no trato da criacdo mediada tecnologicamente, o que parece ser
um ponto sensivel, e talvez imensuravel, que se refere ao grau de interferéncia que uma
tecnologia digital infere na obra por ela mediada. Afinal, a tecnologia impulsiona ou
compromete o ato criativo, expande ou limita suas fronteiras? Quanto se perde na transicao de

um gesto criativo anal6gico adaptado aos moldes digitais?

Incubacéo

Para Wallas (1926), na segunda fase —a incubagao — o subconsciente busca ligagdes
inesperadas para a resolucédo e fechamento da ideia e novas conexdes sdo formadas. Nessa fase
“o individuo criador sente uma espécie de insatisfagcdo e de tensdo relacionadas com a ideia de
algo que se tem a completar” (TAVARES, 1998, p. 29). Trata-se de um periodo em que nenhum
esforco direto é empregado sobre o problema. Na realidade o que se sugere é exatamente um
distanciamento intencional da situacdo, o que, segundo Wallas, favorecerd na resolucéo da
mesma.

Wallas propde uma técnica para a otimizagéo dos frutos do periodo de incubagéo —
algo que recentemente a psicologia da produtividade™ vem confirmando — baseada na
construcdo deliberada de interrupces em nosso fluxo de trabalho:

Frequentemente nos atingimos melhores resultados iniciando diversas
tarefas em sucessdo, voluntariamente deixando-as inacabadas enquanto
nos dirigimos as outras, do que tentando terminar um trabalho inteiro
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de cada vez, a cada momento que nos debrugcamos sobre ele.
(WALLAS, 1926, p. 84)

No caso de um compositor com varios projetos simultaneos, seria mais produtivo a
alternancia entre os mesmos do que uma concluséo individual e linear, tendo por critério de
alternancia a instauracdo de uma barreira criativa em algum deles. Por essa razéo a incubacéo
parece ser uma solugdo bastante conveniente para artistas que trabalham sob pressdo ou
quaisquer condigdes outras que desfavorecam a fluéncia do ato criativo.

Para Wallas (1926) ndo ha melhor saida do que a atencdo em outra atividade
preferencialmente que nada tenha a ver com as questdes anteriores, ou mesmo olhar para o
horizonte sem nada buscar, olhar sem ver, ouvir sem nada escutar. Para o artista contemporaneo,
talvez o maior desafio seja ausentar-se do ambiente digital, visto que sua vida social parece

vinculada a ele de maneira continua.

lluminag&o e verificagdo

A iluminacdo é o momento em que o agente criador percebe a solucdo de seu
problema; o insight ou flash. Aqui se da o encontro efetivo de todas as conexdes proporcionadas
pelo trabalho conjunto do consciente com o subconsciente realizado na incubagdo. “E o
momento crucial da criacdo, geralmente instantaneo, no qual se estabelecem as associacfes
mentais. (...) Nesse periodo, o inconsciente anuncia de subito os resultados” (TAVARES, 1998,
p. 30).

Trata-se de uma etapa restrita ao cérebro humano. Por mais que maquinas possam
apresentar conclusdes e alcancar resultados, tanto as conclusdes quanto os resultados serdo
exclusivamente empiricos, quantitativos. Um computador é capaz de identificar titulos de
musicas, mas ndo “boas” musicas, é capaz de localizar frases, mas ndo de interpreta-las. O
insight da iluminacdo requer uma conexdo de ideias e estimulos vindos tanto do consciente
quanto do inconsciente, de maneira a formar uma hipotese subita baseada em interpretacdes,
suposicdes e conclusdes que extravasam a capacidade ldgica de qualquer computador.

A Ultima etapa proposta por Wallas € a da verificacdo, na qual, ao contrario da
segunda e da terceira, 0 agente criador retoma o esforco mental consciente a fim de
deliberadamente testar a validade da ideia gerada, e quem sabe sintetiza-la e reduzi-la,
preparando-a para uma aplicacao pratica e efetiva. Nessa fase a solugcdo do problema é validada
a partir de critérios l6gicos do pensamento, e implica na retomada dos elementos até entdo

acumulados, o que pode suscitar novas intui¢oes, inclusive de natureza diversa da original. Essa
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fase equivale a “um processo de revisdo em que a solucdo do problema é conscientemente
elaborada, sendo passivel de alteragdo e corre¢cdo” (TAVARES, 1998, p. 34).

Nessa etapa € possivel que as maquinas retornem a utilidade, visto que a
comprovagdo pode necessitar de experimentos viabilizados por computadores, tais como
calculos, probabilidades ou simulagBes graficas ou musicais. Para Kneller, “na fase de
verificacdo ha dois fatores que reciprocamente se complementam: o julgamento (intelecto)
termina a obra que a imaginacao (intuicdo) comecou” (1973, p. 71).

Essas etapas de criacdo, de acordo com Wallas (1926) entretanto, ndo funcionam
de maneira isolada uma da outra, uma vez que o mecanismo da criatividade € uma maquina
hermética, de inimeras e interligadas pecas equilibradas entre si. As etapas podem inclusive se
misturar entre si, criando uma elaborada teia mental de conexdes superpostas, pois nao lidamos
com causas e situagdes individuais no dia a dia, mas com a resolu¢do de inimeros problemas
simultaneamente. Ou seja, a0 mesmo tempo em que experimentamos uma pintura - apreciando-
a visualmente — nosso subconsciente pode encontrar a solucédo para um problema anterior, de
natureza completamente distinta, e assim sucessivamente com todas as etapas. Um compositor
de trilhas musicais para cinema lida com um numero cada vez maior de recursos digitais, cada
qual com sua interface, sua gama de possibilidades e seus limites. Além disso, a composi¢ado
dramatica requerida para um filme apresenta suas préprias exigéncias e solucdes criativas, pois
enguanto a composicdo de uma cena individual é feita sob um contexto, um conjunto de cenas

trard um novo e distinto contexto, com suas proprias exigéncias e desafios criativos.

Concluséao
O criar se faz nos mais diferentes campos, motivado pelas mais diversas causas € a

fim de solucionar os mais diversos problemas. As quatro etapas de um processo criativo
propostas por Graham Wallas — preparacdo, incubacao, iluminacéo e verificacdo — sdo também
identificadas na criacdo mediada tecnologicamente, porém sob uma configuracdo exclusiva da
era digital. O artista contemporaneo, aqui exemplificado na figura do compositor de trilhas
musicais para cinema, passa, pois, por um processo de criacdo coparticipativa, em que alia suas
capacidades instrinsicamente humanas a capacidade binaria do computador, tecendo um

contexto de criagdo particular dos séculos XX e XXI.
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i Apesar de amplamente aceitas, ha divergéncias a respeito dessas etapas. Autores como Fulmer (1995 apud
Bolden 2004) e Hung (1998 apud Bolden 2004) discordam, concluindo que os compositores se utilizam de
diversas etapas distintas e transitam entre elas de maneira que se torna impraticavel limita-las a apenas quatro.
i Essas etapas foram posteriormente aplicadas a composicdo musical por Max Graf (1947), na obra From
Beethoven to Schostakovich, sob 0s nomes de productive mood (preparagdo), musical conception (incubacéo),
sketching (iluminacéo), e composition (verificagdo) (ANDREWS, 2004). Segundo Andrews, diversos autores
fizeram referéncia a essas etapas ao longo do século XX, como Igor Stravinsky, Roger Sessions, Pierre Boulez,
Morton Feldman e Elliot Carter (2004: 4).

i Este alinhamento do que se deseja ao que se pode fazer ndo é caracteristica exclusiva do ambiente digital.
Trata-se, porém, de um alinhamento peculiar entre homem e maquina, inteligéncia humana e artificial, uma
interacdo cognitiva e semidtica propria do ambiente digital.

¥ Traduzido do inglés “Psychology of Productivity”. Trata-se de estudos da psicologia focados no processo
produtivo, discutindo questdes que venham a otimiz&-lo, como condi¢des psicoldgicas de trabalho,
procrastinacdo, entre outros. O artigo Inside the psychology of productivity trata de maneira resumida o assunto.
Disponivel em < http://www.inc.com/magazine/201503/leigh-buchanan/the-psychology-of-productivity.html>.





