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Resumo. Esta comunicacdo apresenta um recorte da pesquisa de doutorado em andamento
gue objetiva compreender como Se constituem 0s processos criativos colaborativos na
producdo de obras e performances com violdo GuiaRT e seus sistemas interativos. O texto
apresenta uma revisdo tedrica que se destina a compreender a nogdo de criatividade
distribuida (Glaveanu, 2010, 2014; Glaveanu; Neves-Pereira, 2020) - a partir da abordagem
cultural da criatividade - e suas implicagfes para o campo da performance musical.
Apresenta, ainda, a descricdo de uma performance construida colaborativamente com uso
do violdo GuiaRT.
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Abstract. This paper presents a segment of an ongoing doctoral research aimed at
understanding how collaborative creative processes are constituted in the production of
works and performances using the GuiaRT }}and its interactive systems. The text offers a
theoretical review that seeks to understand the notion of distributed creativity (Glaveanu,
2010, 2014; Glaveanu & Neves-Pereira, 2020) from the cultural approach to creativity and
its implications for the field of musical performance. Additionally, it provides a description
of a performance collaboratively constructed using the GuiaRT.
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Introducéao

Este texto apresenta resultados parciais da pesquisa de doutorado em andamento
desenvolvida na Universidade Federal de Minas Gerais que tem como objetivo compreender

como se constituem 0s processos criativos colaborativos na producédo de obras e performances



com violdo GuiaRT e seus sistemas interativos, bem como 6s' modo como o performer atta-e
se articula dentro dessa producdo. O GuiaRT foidesenvolvido no Laboratorio de Performance
com Sistemas Interativos (LaPIS), da Escola de Mdusica da UFMG!. Este instrumento
aumentado possibilita a transcricdo de trechos musicais tocados ao vivo, a exploragdo de
recursos algoritmicos e processamento de audio, programados em ambiente Max. E, portanto,
um dispositivo destinado a criagdo, composi¢do e performance musical, bem como pode ser
utilizado como ferramenta pedagdgica e andlise de performance (Freire et al, 2021).

A investigacdo é desenvolvida no campo da Pesquisa Artistica, conforme denominada
por Lopez-Cano (2015); Lopez-Cano; Opazo (2014); Bragagnolo (2023) e Correia, Dalagna et
al. (2018; 2019). Nesse modelo, a producéo de conhecimento esta vinculada a producéo artistica
e se realiza na e através da experiéncia pratica, de modo que os objetos artisticos se tornam,
intrinsecamente, o meio e o resultado da investigacdo. Pressupde, ainda, que o artista-
pesquisador se debruce sobre sua prépria experiéncia, entendendo a pratica como uma realidade
em construcdo, aberta e dinamica, em contraste a estabilidade da pratica enquanto reproducao
de céanones da tradicdo ou da pesquisa enquanto vinculacdo a modalidades ja consolidadas
(Domenici, 2012, 176). Correia, Dalagna et al (2018) defendem esse modelo argumentando que
artistas demonstram frequentemente maior interesse na criacdo de novas realidades, explorando
um “senso de possibilidade”, do que na observagao e descricdo do mundo, associada a um
“senso de realidade” (Correia; Dalagna et al, 2018).

A partir do desenvolvimento de préaticas de colaboracdo, tém-se buscado nesta
pesquisa: criar obras e performances compartilhadas, mediadas pelo violdao GuiaRT e seus
sistemas interativos; identificar quais sdo os agentes (humanos e ndao-humanos) que compdem
a rede criativa na producéo dessas obras e performances; entender de que modo as relagoes
entre 0s elementos que compdem essa rede agenciam processos criativos; analisar de que modo
ocorrem 0s agenciamentos produzidos pela interacdo entre 0s sujeitos e 0s sistemas
tecnoldgicos.

Para esta comunicagdo de pesquisa buscamos apresentar um recorte de nossa reviséo
tedrica que se destina a compreender a nocao de criatividade distribuida (Glaveanu, 2010, 2014;
Glaveanu; Neves-Pereira, 2020), bem como apresentar a descricdo de uma performance

construida colaborativamente com o violdo GuiaRT e seus sistemas interativos.

1 0 LaPIS dedica-se ao desenvolvimento de conceitos, estratégias e técnicas de interagdo em tempo real aplicadas
a criagdo musical, utilizando instrumentos acusticos e controladores/sensores digitais. Disponivel em:
https://musica.ufmg.br/lapis/ (LAPIS, 2024).



https://musica.ufmg.br/lapis/

Criatividade e colaboracdo em musica

A ideologia candnica da mdsica ocidental de concerto concebeu ao longo de sua
histéria um posicionamento ético-politico assimétrico entre as diferentes instancias da praxis
criativa e da performance musical (Almeida, 2011; Cook, 2013; Domenici, 2012). A tradi¢do
musical europeia, pautada na relacdo de subordinacdo e fidelidade textual, produziu uma
postura que pouco reconhece o papel da oralidade/auralidade, do corpo e dos conhecimentos
tacitos da pratica musical (Domenici, 2012). Além disso, a ética modernista da performance
deslegitimou o papel do performer (ou intérprete) enquanto criador — ou cocriador — do
fendmeno musical. Essa assimetria hegemonica € ilustrada por Georgina Born (2005, apud

Clarke; Doffman, 2017) quando descreve que

0 compositor-herdi se sobrepde acima do intérprete, 0 maestro acima do
instrumentista, o intérprete acima do ouvinte, assim como o ideal da obra
autoriza e supervisiona a partitura, que supervisiona a execugdo, que
supervisiona a recepgéo (Georgina Born, 2005, apud Clarke; Doffman, 2017,

p. 2).

Entretanto, sob outra perspectiva, podemos compreender a praxis criativa como um
tecido de acontecimentos, acdes, interacdes, acasos, determinacgdes e indeterminacdes, produtos
da acdo dos criadores assim como reflexos do contexto que os cercam. Isto €, como um processo
que se estabelece através de uma rede de conexdes entre seus agentes, considerando, também,
0S Meios em que essas redes sao estabelecidas. Abordam-se, assim, os fendmenos e as relagdes,
retirando-as de compartimentos muito estanques, diluindo na medida do possivel as fronteiras
entre cada uma das instancias do fazer musical. Considera-se que o performer € parte da obra
quando a executa e atua significativamente na sua criacdo. A obra musical passa, entdo, a ser
um organismo dinamico, nutrido pela multiplicidade de interagdes e de significados postulados
pelos seus diversos agentes.

Zampronha (1996, p.132), descreve que o que chamamos de “obra musical” ndo esta
no texto, nem em sua performance, mas sim no “rastro”, no “trago” deixado por ela. A
colocacdo de Zampronha pode ser expandida e reforcada pela afirmagdo de que “o processo
criativo é distribuido espacial, temporal, tecnoldgica e socialmente de uma infinita variedade
de maneiras” (Clarke; Doffman, 2017, p. 2, tradug¢do nossa). Dessa forma nos afastamos da
perspectiva que considera o fendbmeno criativo de modo individualista e nos concentramos em

uma abordagem que observa a criacdo a partir da existéncia de redes interativas, colaborativas



e partilhadas (Cook, 2018; Clarke; Doffman, 2017; Glaveanu, 2010; 2014; Glaveanu; Neves-
Pereira, 2020)
Amparado nesses pressupostos, tomamos aqui como referéncia os questionamentos de
Eric Clarke e Mark Doffman (2017):
A quem ou a que atribuimos o agenciamento e a responsabilidade criativa? Dentro de
que tipos de estruturas conceituais podemos entender isso? A que tipos de discursos

isso tem sido associado? Como podemos rastred-lo nas relacBes de trabalho e nas
transformacdes materiais de projetos criativos especificos? (Clarke; Doffman, 2017,

p.2).

Para além disso, como podemos compreender 0s agenciamentos criativos envolvidos
em processos deliberadamente colaborativos? Que lentes conceituais nos auxiliariam a
compreender o fendmeno criativo em sua rede de interacdes e agenciamentos? Qual o lugar dos
objetos, dos espacos e instituicdes nos agenciamentos produzidos dentro dessa rede? Como 0s
sujeitos se relacionam com os instrumentos, com a tecnologia e com as maquinas (lazzetta,
1997)?

Usualmente, o termo ‘colaborar’ refere-se a cooperagdo mutua na qual o esforco de
uma pessoa se une, modifica, complementa ou de alguma forma impacta o trabalho de outra
(ou outras) e, reciprocamente, é afetado por ele (Clarke; Doffman, 2017). Nesse sentido,
entende-se que o fendmeno criativo é sempre distribuido (Glaveanu, 2014; 2010; Glaveanu;
Neves-Pereira, 2020). H&, portanto, o reconhecimento dos aspectos sociais, culturais,

psicoldgicos, bem como da materialidade, dos espacos e dos meios envolvidos na criacao.
A Criatividade Distribuida, segundo Vlad Glaveanu

A compreensdo da criatividade enquanto um fenémeno individualizado, inato e
mistico percorre a histdria e a praxis da musica ocidental de concerto. Conforme aponta
Nicholas Cook (2018), hd uma nocdo ainda persistente sobre criatividade — observada tanto no
senso comum quanto em boa parte da teorizagdo e praticas académicas — que esta assentada em
uma série preceitos e mitos que sugerem que ato criativo € destinado apenas aos grandes génios,
assim como é um fendmeno intrinsecamente solitario. Cook afirma que essa € uma percepcao
construida, inicialmente, a partir do principio teologico creatio ex nihilo, isto €, da ideia da
criagdo do universo a partir do absoluto nada. Assim como no ato criativo divino, 0 grande
génio produziria algo completamente sem precedentes, materiais preexistentes ou conexao
explicita com outros sujeitos. Provavelmente, a imagem do génio solitario seja uma das

representacfes mais marcantes da histdria das artes.



Glaveanu (2010) revela que, a partir do seculo XX, adimensdo mistica do ato criativo
da lugar ao pensamento do génio criativo a partir_de uma justificativa assentada na biologia
humana, isto €, corroborado por um viés cientificista. O estudo Hereditary Genius, de Francis
Galton, escrito em 1869 (apud Glaveanu, 2010), inaugura o paradigma do criador excepcional
unico sob o ponto de vista da ciéncia. Esse paradigma € descrito por Glaveanu como The He-
paradigm. Trata-se de uma perspectiva que coloca o “criador genial”, ideologicamente
representado pela figura masculina, como aquele que possui capacidade de criar apenas por
meio de suas caracteristicas biopsicoldgicas particulares. Suas capacidades criativas
independem de seu contexto sociocultural, de sua interacdo e didlogo com o outro e do
reconhecimento de materiais simbolicos anteriores. Separa, assim, 0 sujeito de sua comunidade,
exclui a criatividade ordinaria e omite a possibilidade da cocriagdo. Além disso, “raramente ¢
a criatividade que decide quem é um génio, mas as estruturas institucionais que refletem as
relagdes de poder entre e dentro dos grupos sociais” (Glaveanu, 2010, p.4).

Ja na segunda metade do século XX, no contexto do pés-guerra estadunidense, as
investigacGes no campo da psicologia da criatividade lancam luz ao que Glaveanu (2010)
descreve como The I-paradigm. Surgem inumeras investigaces na perspectiva da psicologia
cognitiva interessadas em compreender o fendmeno criativo. Esse paradigma substitui a figura
do génio de excecdo e concentra seu pensamento no sujeito criativo capaz de desenvolver suas
habilidades. Apesar de uma abertura mais democréatica e menos excludente, essa perspectiva
configura-se como uma abordagem sujeito-centrada, pois dedica-se a uma visdo intrapsiquica
dos individuos. Os aspectos socioculturais desses sujeitos sdo, de certo modo, levados em
consideragdo, entretanto aparecem em uma relagao ‘figura-fundo’ na analise dos fendmenos ou
aparecem como elementos influenciadores ou inibidores do ato criativo (Glaveanu; Neves-
Pereira, 2020). A partir desse modelo, emergem uma série de testes psicométricos
desenvolvidos para mensurar pensamento divergente, solugdo de problemas etc. Os testes de
Torrance (Torrance Tests of Creative Thinking — TTCT), publicados em 1966, sdo 0s mais
conhecidos e ainda hoje sdo utilizados nos estudos da psicologia cognitiva (Wechsler; Nakano,
2020).

As proposi¢des mais recentes nos estudos sobre a criatividade tém se construido a
partir do que Glaveanu (2010) descreve como The We-paradigm. Neste prisma epistemologico,
as investigacOes buscam rejeitar, parcialmente, as posturas positivistas sobre o fendmeno
criativo e aproximam-se de posi¢cdes mais sistémicas — como os modelos de Csikszentmihalyi
(1996) e Amabile (apud Fleith et al, 2020) — reconhecendo a constitui¢do da dimenséo social e

do ambiente na génese do desenvolvimento criativo (Neves-Pereira, 2018). Entretanto, essa €



uma perspectiva que mantem a dindmica que coloca sujeito’ e cultura enquanto categorias
distintas. A dimenséo social é entendida como parte de um dominio de validacdo dos objetos
criados atuando como uma instancia reguladora do fenémeno criativo. Neves-Pereira (2018)
aponta que a “criatividade continuou sendo fenomeno individual [mas] orquestrado pela
dimensao social” (p. 11).

Os trés paradigmas descritos por Glaveanu (2010) funcionam como um “recurso
analitico” (Monzo, 2022) que nos permite compreender a trajetoria epistemologica associada
ao pensamento sobre a criatividade. Essa trajetdria € o ponto de partida para a compreensao do
modelo da psicologia cultural da criatividade (Glaveanu, 2010, 2014; Glaveanu; Neves-
Pereira, 2020). Esse modelo parte do principio que todo ato criativo €, em sua génese,
sociocultural. Ndo ha, portanto, distincdo conceitual entre o individuo e a sociedade (Neves-
Pereira, 2018). A criagcdo € um espaco intersubjetivo que se observa por meio das interacdes
sociais dialdgicas. O fendmeno criativo é simultaneamente psicologico, social, material,
temporal e cultural (Glaveanu; Neves-Pereira, 2020). Dentre os diversos principios dessa
abordagem, poderiamos destacar dois que recaem sobre a nossa proposta de pesquisa:

(i) A criatividade é um processo fundamentalmente social e colaborativo (Glaveanu;
Neves-Pereira, 2020), isto é, ha o deslocamento do foco do sujeito que cria — ou dos objetos
criados — para o entendimento das interacfes entre as pessoas engajadas, dos processos de
cocriacdo e seus contextos. Portanto, interessa-se menos sobre o fenbmeno que ocorre no

cérebro dos individuos e mais sobre o que ocorre “entre” os individuos. Para os autores,

As relagdes e interagfes com o outro, nos maltiplos contextos socioculturais,
é a base do modelo psicolégico cultural da criatividade, que também inclui:
(i) a existéncia de redes interativas; (ii) o papel das acOes e interacdes; (iii) a
realidade da cocriagéo pela interagdo com as outras pessoas; (iv) a assimilacéo
de suas posi¢cOes; (v) a compreensdo de suas singulares perspectivas do
mundo. (Glaveanu; Neves-Pereira, 2020, p. 153)

Em uma perspectiva individualista da criatividade — como nos paradigmas He e | — ser
criativo é diferenciar-se do todo e construir um pensamento divergente. E, portanto, tornar-se
uma excecédo. Por outro lado, na perspectiva cultural da criatividade, o sujeito cria porque faz
parte de um todo e sua criacdo é fruto das relacdes e dos dialogos. A perspectiva cultural
pressupde conformidade e partilha. Eventualmente, no prisma de uma criatividade pensada em
rede, existirdo atos criativos que se destacam do todo e provocam deslocamentos e mudancas
em um determinado dominio. Entretanto, esse deslocamento é efeito dos agenciamentos
produzidos dentro da prépria rede, e, portanto, resultado de uma condi¢do intrinsecamente

social e cultural.



(ii) A criatividade também é um processo material (Glaveanu; Neves-Pereira, 2020),
ou seja, a criatividade ndo ocorre apenas entre pessoas; 0S sujeitos criam a partir de objetos,
lugares, instituicdes. Os elementos n&do-humanos séo reconhecidos como parte dessa
materialidade. A pesquisa delineada tem como objeto a compreensdo dos processos criativos
colaborativos na producdo de obras e performance mediadas pelo uso de um viol&o incorporado
a interfaces eletrdnicas e interativas. Os objetos tecnoldgicos envolvidos nessa producéo (violdo
GuiaRT, pedais, computadores, sensores, programacdes em ambiente Max) também compdem
a rede criativa que constitui essas experiéncias. Para além das interagdes sociais presentes no
processo criativo — entre 0s sujeitos envolvidos — ha ainda as interacfes desses sujeitos com
uma série de affordances (Glaveanu; Neves-Pereira, 2020). Reconhece-se, portanto, 0
agenciamento que 0s recursos tecnoldgicos, as obras, as partituras, o instrumento e 0 espaco
produzem no processo criativo.

Por fim entende-se que a nocdo de Criatividade Distribuida, conforme abordada por
Glaveanu (2014) no contexto da Psicologia Cultural da Criatividade, propde um outro modo de
pensar o fendmeno criativo que se inicia ndo mais atribuindo a criatividade a um sujeito ou a
sua cultura, mas a “distribui” no espaco relacional entre elas. Nesse entendimento, ndo hd mais
um individuo, um objeto ou um lugar onde "localizar" a criatividade, pois ela passa a ser
observada na distribuicdo entre os multiplos atores, objetos, criacBes, lugares e tempos
(Glaveanu, 2014).

Uma performance colaborativa com violdo GuiaRT e seus sistemas

interativos

Com base nas discussfes acerca da colaboragdo, criatividade distribuida e uso da
tecnologia como mediadora de processos criativos, elaborou-se uma proposta de concerto que
foi realizada em junho de 2024 no Espaco de Criacdo e Invencdo Sonora (ECrlS), no
Conservatorio da UFMG. O concerto foi pensado neste espaco devido ao uso de um sistema de
difusdo sonora em seis canais, bem como uso de recursos imageéticos e iluminagdo. O concerto
foi construido de modo a produzir dialogo entre praticas tradicionais de concerto e o

desenvolvimento de praticas com uso do violdo GuiaRT e seus sistemas interativos.



Breve descricdo do violdo GuiaRT

O violdo GuiaRT é um instrumento aumentado por captacdo hexafbnica (podendo
incluir outros sensores), pensado como elemento principal de um sistema musical interativo.
Esta interface modular permite a ampliacdo de recursos de um instrumento acustico, a
exploracdo de descritores de audio em tempo real e, ainda, possibilita a composi¢do musical
interativa. O tratamento dos dados acusticos e seu processamento digital sdo programados em
ambiente Max. Sua implementac&o esta descrita em detalhes em Freire et al (2021).2

Instrumentos aumentados sdo, segundo Wanderley e Miranda (2006), instrumentos
acusticos (ou elétricos) incorporados de sensores diversos, permitindo que o musico amplie as
possibilidades de manipulacdo de pardmetros sonoro-musicais para além daqueles
tradicionalmente dados pelo instrumento primario. O instrumento original mantém todas as
suas caracteristicas acusticas, porém a inclusdo de sensores expande sua funcionalidade,
viabiliza multiplas emissdes sonoras, diversifica 0s mecanismos técnico-instrumentais e
incorpora sistemas interativos elaborados via programacao, por exemplo.

Rowe (1993) define trés estagios na concepg¢do de um sistema interativo: captacéo de
dados (sensing), processamento (processing) e resposta sonora (response). No caso do GuiaRT,
a fase da captacdo é realizada pelos captadores individuais por corda (e, eventualmente, por um
captador de contato e/ou sensores de movimento); o estagio de processamento é sua principal
caracteristica, no qual se realiza a transcricdo em tempo real de trechos selecionados por
acionamento de pedais; as respostas sonoras sdo variagcdes dos trechos transcritos, aliadas a

outros tipos de processamento de audio.

Concepcéao da performance

Descreve-se abaixo 0 modo como esta performance foi imaginada e realizada,
destacando o programa trabalhado. O concerto foi delineado em dois momentos: em uma
primeira se¢do foram trabalhadas obras para violdo solo de compositores do século XX e XXI,

incorporando, em uma das obras, recursos tecnoldgicos a uma execucao em formato tradicional.

2 O sistema GuiaRT foi desenvolvido utilizando o seguinte hardware: violdes Yamaha (modelo CG182S) e
Alhambra (modelo E-533, ano 1978); captador piezo hexafénico RMC; plugue DIN 7 pinos; direct boxes
Behringer; interface de dudio Focusrite - modelo Saffire Pro40; computador iMac 27" 2.9 GHz; pedais on/off;
sensores. Os softwares utilizados foram: Max-Msp versdes 6, 7 e 8; biblioteca sampler de violdo nylon llya
Efimov; e Kontakt (LaPIS, 2024). Conta também com equipamentos digitais mais recentes, incluindo um sistema
portatil para performances.



Em seguida, foram apresentadas obras preduzidas em atividades coletivas desenvolvidas-em
um grupo de estudo e uma oficina de criacdo musical, utilizando os recursos disponiveis com o
violdo GuiaRT.

Tetragrammaton XIl11, de Roberto Victorio (Victorio, 2014), é apresentada neste
concerto como uma espécie de prefacio. Trata-se de um convite a uma experiéncia de escuta
musical interessada, sobretudo, nas transformacBes sensiveis dos materiais sonoros e na
transitoriedade do fluxo temporal. E a partir desse cenério que buscamos conduzir esta audicao.
Em seguida, o compositor cubano Leo Brouwer é destacado por meio de duas obras iconicas
do repertdrio violonistico de vanguarda no século XX: Elogio de la Danza (Brouwer, 1964) e
Espiral Eterna (Brouwer, 1973). Nesta ultima peca recorre-se a ferramentas de programacéo
para a producdo de ressonancias geradas por scordaturas virtuais desenhadas em ambiente
Max. Essas ressonancias foram processadas em tempo real e suavemente amplificadas no
sistema de difusdo sonora. A interagdo dessa obra com as ressonancias virtuais produziu um
efeito imersivo aos ouvintes, introduzindo, gradualmente, elementos sonoros explorados nas
obras seguintes.

Em seguida, foram apresentadas trés obras desenvolvidas colaborativamente. Em Um
Retrato Necropolitico (2021), de Artur Azzi, demonstra-se um trabalho colaborativo
desenvolvido no grupo de estudos VersDeleuze (Campolina et al, 2023). Esta € uma obra aberta
para narrador e instrumentacédo livre que utiliza como tema o debate contemporéneo sobre a
necropolitica enquanto forma de governo. A discussdo sobre a gestdo da pandemia de COVID-
19 no Brasil é incorporada a performance como elemento de reflexo. Foram utilizados trés
violdes e uma “pandora” - uma caixa-clara ligada a um sistema musical interativo e sensores
de movimento. Foram trazidos a performance excertos de textos de Achille Mbembe, Judith
Butler, Frantz Fanon, Michel Foucault, e Suely Rolnik. Redemoinho (2023), de Renato Rosa
e Sergio Freire, € uma peca construida como uma improvisacdo guiada a partir do tratamento e
variacdo de gestos musicais extraidos de duas obras do compositor cubano Leo Brouwer, Elogio
de la Danza (Brouwer, 1964) e La Espiral Eterna (Brouwer, 1973). Essas duas obras de
Brouwer - anteriormente apresentadas como um espécie de “costura mnemonica” - foram
retomadas, dessa vez transformadas pela improvisacdo com o uso do sistema GuiaRT. Foram
utilizados em sua composicdo sonora processamentos digitais sobre o espectro de frequéncias
(modulagdo em anel), prolongamento de sons, transcrigdes de trechos tocados ao vivo e suas
varia¢fes quanto ao tempo (retrégrados, variacdo de andamento) e contetido de alturas, além
de recursos de espacializacdo. Os materiais sonoros foram processados em tempo real com o

acionamento de pedais previamente programados. Sua estrutura musical é organizada em trés



momentos: na primeira secdo, denominada‘Fragmentos, faz-se aluséo aos excertos extraidos-de
Elogio de la Danza. Na segunda secéo, Simulacro,busca-se produzir a emulacao de uma espiral
com a espacializacdo em sistema hexafénico. A terceira se¢do, Prisma, faz uma aluséo
simbdlica as transformacdes dos materiais das obras de Brouwer em seu encontro com a
tecnologia do violdo GuiaRT, do mesmo modo que a luz sofre refracdo ao mudar de meio
material - um prisma, por exemplo. Quatro Fantasias Farmache (2024), de Sebastian Barroso,
Renato Rosa, Sérgio Freire e Eduardo Campolina é um conjunto de pecas desenvolvido em
didlogo com obras visuais Sénico, Oda, Mudra e Tsunami (2024) do artista argentino Cristobal
Farmache (1982). Trata-se de uma improvisacdo roteirizada desenvolvida a partir da leitura
simbolica de elementos pictdricos (que compreendeu aspectos texturais, formais, gestuais e
matizes de cores) dessas obras em contraponto com recursos sonoros viabilizados pelo violao
GuiaRT. CompBem a organiza¢do sonora nesta performance uma série de processamentos
digitais sobre o espectro de frequéncias, a introducdo de novas sonoridades a partir de
instrumentos virtuais, bem como 0 uso de recursos de espacializacdo. Para além disso, sdo
utilizados sensores de movimento para proposicao de transformacdes de parametros sonoros de
modo interativo. A performance foi elaborada considerando-se aspectos cénicos, de modo que
0 corpo do performer, o espaco e a visualidade se estabelecem como parte essencial na criagdo

de uma rede maltipla de simbolos e significados.®

Considerac0es sobre o processo colaborativo

O trabalho com sistemas interativos desafia a tradicional divisdo do trabalho musical
entre composicdo, performance e audiéncia. Adicionalmente, a programacao se torna um ponto
central, onde essas instancias ndo sdo mais estanques e separaveis. Tudo isto aponta para um
grande potencial de colaboracdo, no qual as expertises também se influenciam distributiva e
mutuamente, conforme apontado pela teoria de Glaveanu (2014). Por exemplo, a performance
demanda da programacdo funcdes especificas ndo pensadas anteriormente; a programacao
sugere situacOes musicais a partir dos recursos técnicos da performance; a performance é
desafiada por novas affordances tecnoldgicas, como processamentos sonoros, exploracdo
espacial e uso de pedais e sensores; o repertorio tradicional passa a ser material criativo (e ndo

mais o produto final); as ideias musicais e 0s gestos sonoros sao também fomentadas pelas

3As gravacbes de Redemoinho e Quatro Fantasias Farmache podem ser acessadas através do link:
https://musica.ufmag.br/lapis/projects/quiart/musics/
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obras visuais e recursos pictoricos Neste contexto, o resultado Criativo € fruto dessas indmeras
relacOes surgidas no processo colaborativo e se constitui em rede.

Desde agosto de 2023, durante oficinas semanais na disciplina Criagéo Interativa com
0 Violdo GuiaRT, ofertada pelo Programa de Pds-Graduacdo em Musica da UFMG,
desenvolvemos um ambiente de experimentacdo sonora. O processo inicial foi marcado pelo
estudo e aprendizagem das ferramentas tecnoldgicas e musicais oferecidas pelo sistema
interativo, com exploracdo de recursos que variaram desde a improvisacao livre até a adaptacdo
de obras candnicas do repertdrio violonistico ao violdo GuiaRT. Todo o processo foi conduzido
por discussdes coletivas sobre os procedimentos criativos. Em um segundo momento, iniciamos
a criacdo de uma obra para dois violGes, etapa na qual novos recursos da interface, como
sensores de movimento e exploracdes sonoras inéditas, foram introduzidos. Adicionalmente,
incluimos obras visuais como estimulos ao processo criativo, que, ao final, foram incorporadas
no escopo da performance. Ensaios de performance, elaboragédo de partituras e representacoes
gréficas, além da producéo de gravagoes audiovisuais, também foram conduzidos.

Por fim, destacamos que, nesta performance, a tecnologia foi mediadora dos processos
criativos, agenciando modos de interacdo entre os sujeitos envolvidos, as obras diversas, 0s
contextos, 0s espagos e 0s materiais advindos das diferentes linguagens artisticas. Buscou-se,
assim, construir as relacfes de cocriacdo compreendendo a pratica como uma realidade aberta
e dinamica, explorando o que Correia e Dalagna et al (2018) discorrem como “senso de
possibilidade” na Pesquisa Artistica. Entende-se a criatividade enquanto um processo
fundamentalmente social - distribuida em uma rede colaborativa - assim como reconhece-se a
sua materialidade, isto é, a percepcdo de que também fazem parte dessa rede os objetos, 0s
lugares, a tecnologia, as instituigdes e todos os agenciamentos ndo-humanos produzidos dentro

desse contexto (Glaveanu; Neves-Pereira, 2020).

Considerac0es finais

A investigacdo sobre processos de cria¢do colaborativa em musica € um campo em
desenvolvimento no Brasil, conforme demonstra a revisdo de Bertissolo et al (2022). Apesar
do crescente esforco de pesquisadores brasileiros, esta € uma area ainda incipiente e requer
ampliacdo de pesquisas com a exploracdo de novos escopos tedricos e metodologicos. Assim,
entendemos que o suporte tedrico produzido pelo campo de estudos da psicologia cultural da

criatividade (Glaveanu; Neves-Pereira, 2020) pode contribuir ao campo da performance



musical, sobretudo aquelas investigacdes ‘interessadas no papel do performer no processo-de
criacdo musical.

Buscamos compreender a criatividade como um processo que emerge de uma
complexa rede de interacdes entre seus diversos agentes, o que inclui a acdo do performer nessa
teia partilhada da criacdo musical. Esperamos, portanto, que esta pesquisa — e 0 uso do escopo
tedrico apresentado — possa fomentar outros modos de observar o papel do performer,
distanciando-se de modelos e praticas artisticas tradicionais, ampliando o posicionamento do
performer no espaco ético-politico da préxis musical (Domenici, 2012).

Ademais, essa pesquisa se debruca sobre processos de criacao artistica com o uso de
um instrumento musical ainda muito pouco difundido, o GuiaRT. Portanto, observa-se um
potencial de inovagdo na producéo de praticas de criagdo e composi¢do, nos procedimentos para
performance musical, na difusdo de repertério e na insercdo de ferramentas no campo

violonistico.
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