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Resumo: O artigo explora a criatividade musical no contexto cotidiano, fora de ambientes 
musicais especializados. O estudo foca a participação de pessoas leigas em música utilizando 
tecnologias e processos criativos no seu dia a dia. Com base na música ubíqua (ubimus) e 
visando a inclusão de leigos em atividades criativas, o artigo discute a criatividade musical 
cotidiana, suas bases teóricas e metodológicas, com aplicações práticas, incluindo um estudo 
de caso com o protótipo SoundSphere. Os resultados destacam a variabilidade nas 
avaliações dos participantes em relação à originalidade e à relevância dos produtos criativos. 
O estudo conclui enfatizando a necessidade de ajustes metodológicos para compreender 
melhor a criatividade musical cotidiana indicando direções para pesquisas futuras nesse 
campo emergente. 

Palavras-chave: Música Ubíqua. Criatividade Musical Cotidiana. Inclusão de Leigos/as. 
SoundSphere. 

 
Abstract: The article explores musical creativity in everyday contexts, moving away from 
specialized musical settings. It focuses on laypeople's involvement in music through the use 
of creative technologies and processes in their daily lives. Based on ubiquitous music 
(ubimus) and aiming at the inclusion of laypeople in creative activities, the paper discusses 
everyday musical creativity, its theoretical and methodological foundations, along with 
practical applications, including a case study with the SoundSphere prototype. The findings 
highlight variability in participant evaluations of originality and relevance of creative 
products. The study concludes by emphasizing the need for methodological adjustments to 
better understand everyday musical creativity, pointing to future research directions in this 
emerging field. 
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1. Introdução 
A inclusão de leigos em atividades criativas e a expansão dos espaços 

físicos disponíveis para as atividades musicais impulsionam o desenvolvimento 
de estratégias de suporte dentro do campo da música ubíqua (ubimus). Por um 
lado, é necessário implementar ou reaproveitar tecnologias e métodos de 
avaliação, condizentes com os âmbitos não laboratoriais. Por outro lado, as 
experiências artísticas cotidianas precisam de teorias e conceitos que não 
excluam os fenômenos vinculados à criatividade pequena. Isso demanda 
inovação técnica e conceitual abrangendo pesquisa básica e aplicada, voltada 
para contextos diversos de uso. 

Essas demandas estão no cerne do que hoje denominamos primeiro ciclo 
ubimus. Entre 2007 e 2014, diversos grupos de pesquisa sediados no Brasil, 
localizados em regiões com alto contraste cultural e social focam-se nas 
oportunidades e problemas emergentes da convergência de tecnologias não 
especializadas e de baixo custo com potencial de aplicação criativa. Em um 
período relativamente curto, o enfoque ubimus é incorporado por grupos 
sediados na Europa, Austrália e Norte-América configurando uma comunidade 
multifacetada, conhecida como Grupo de Música Ubíqua. 

O Grupo de Música Ubíqua atualmente abrange pesquisadoras, 
pesquisadores e artistas de mais de 20 países e envolve projetos permanentes 
com aplicações em áreas afins à música, com forte diálogo interdisciplinar, com 
destaque para o campo das humanidades digitais. A discussão das vertentes que 
surgem no segundo ciclo ubimus, iniciado em 2015, foge do escopo do presente 
capítulo. Fornecemos, porém, uma descrição sucinta dos tópicos abordados por 
publicações recentes que servem de indicadores da flexibilidade e do potencial 
de impacto dessas perspectivas.  

A relação entre ubimus e as técnicas de sonificação é documentada em um 
volume do Computer Music Journal editado por Lazzarini e Keller em 2021. As 
propostas envolvem usos criativos de sonificação em locais de difícil acesso 
(gêiseres), com dimensões microscópicas (bactéria), no ambiente doméstico 
(cozinha), e em atividades lúdicas com crianças (construção de bolas multicores 
para fins musicais).  

A aplicação dos conceitos de ecologia e ecossistemas vinculados à vertente 
4E das ciências da cognição tem um amplo percurso em ubimus. No livro editado 
por Lazzarini, Keller, Otero e Turchet (2020), Ubiquitous Musical Ecologies, são 
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exploradas as suas aplicações artísticas e educacionais, incluindo capítulos 
dedicados a propostas emergentes em engenharia e computação, como é o caso 
do uso da computação analógica vinculada ao processamento digital e às 
técnicas da Internet das Coisas Musicais. Esses tópicos não são consensuais e são 
alvo de tratamentos diversificados em ubimus (Messina et al. 2022). 

Vemos, portanto, que ubimus é um campo de pesquisa em expansão 
norteado pelo objetivo de democratizar o acesso ao fazer criativo sem abrir mão 
da exploração de formas de fazer música que fogem da visão acústico-
instrumental que permeia quase toda a produção acadêmica voltada para a 
interação musical. Essa junção do viés exploratório com a inclusão de 
participantes avulsos apresenta problemas sutis e altamente desafiadores para a 
pesquisa musical empírica. Neste capítulo abordamos as problemáticas 
vinculadas à criatividade musical cotidiana, um conceito surgido no cerne das 
experiências ubimus. Em particular, apresentamos um estudo de caso 
envolvendo sujeitos sem treinamento musical realizando atividades com uma 
metáfora para a ação criativa desenvolvida pela equipe do NAP, a Metáfora da 
Esfera Sonora (Bessa et al. 2020). 

 

2. Definição da criatividade musical cotidiana 
A criatividade musical cotidiana é definida como os processos e os 

produtos criativos sonoros que ocorrem no dia-a-dia de músicos e leigos fora dos 
ambientes específicos projetados para o fazer musical (Keller 2020, Keller; Lima 
2016). A criatividade musical cotidiana é uma forma específica de criatividade 
cotidiana (little-c creativity – Richards 2007) relacionada a: (1) processos 
cognitivos que não produzem necessariamente um resultado criativo, mas que 
têm relevância no âmbito do bem-estar pessoal (regulação do estado de ânimo, 
autoestima ou autoeficácia) – Beghetto e Kaufman (2007) sugerem que esses 
processos configuram um tipo específico de manifestação da criatividade 
cotidiana e propõem o conceito de criatividade mini (ou mini-c); (2) fenômenos 
criativos cotidianos que não estão vinculados a atividades profissionais (pro-c – 
Kaufman; Beghetto 2009) ou que não são socialmente reconhecidos como 
manifestações da criatividade eminente (também chamada de Big-c – por 
exemplo, obras de arte, teorias e métodos científicos – Weisberg 1993). 
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Dentro do tipo (2) de fenômenos criativos cotidianos, podemos citar os 
produtos sonoros criativos resultantes de atividades cujo objetivo não é 
especificamente musical. Esse tipo de material foi introduzido pela pesquisa em 
paisagem sonora (ou Soundscape Composition) da década de 1970 por R. M. 
Schafer (1977) e Barry Truax (2002), e mais recentemente na pesquisa em práticas 
criativas cognitivo-ecológicas (Keller 2000). O foco tem sido o uso (soundscape) 
ou a modelagem (ecocomposição) do material e não necessariamente o estudo 
das atividades ou das condições que propiciam os resultados criativos 
cotidianos. A pesquisa ubimus foca as atividades e as condições que dão suporte 
a manifestações sonoras criativas nos contextos cotidianos.  

 

3. Subsídios da criatividade musical cotidiana 
Os subsídios para a criatividade musical cotidiana vêm de três áreas: 

estudos da criatividade (nível 1 ou fundamentos), computação (nível 2 ou 
técnicas) e prática artística (nível 3 ou aplicações) (Fig. 1). No nível 1, a 
criatividade pode ser pensada como um fenômeno emergente da atividade 
humana. Ainda não existe uma definição consensual de criatividade. No entanto, 
dois requisitos parecem ser comuns a todas as manifestações criativas: a 
originalidade e a relevância (Amabile 1996, Gabora, Kaufman 2010, Weisberg 
1993). Abrangendo as propostas discutidas na seção anterior, Kozbelt e coautores 
(2010) sugerem que a magnitude da criatividade pode ser separada em quatro 
categorias: criatividade mini, criatividade pequena, criatividade profissional e 
criatividade eminente. Os fenômenos mais estudados são os da criatividade 
eminente (ou Big-c). As manifestações dessa magnitude envolvem um nível alto 
de consenso social quanto à relevância do produto ou processo criativo. Nessa 
categoria estão as obras de arte e os resultados científicos publicados. A 
criatividade profissional (pro-c) abrange os produtos e os processos decorrentes 
das atividades de sujeitos experientes, sem o nível de reconhecimento necessário 
para tornar-se resultados de referência dentro do seu domínio de conhecimento. 
A criatividade pequena (little-c) se manifesta em atividades e produtos 
cotidianos que não têm projeção social, porém que são relevantes no âmbito 
pessoal. A criatividade mini (mini-c) é constituída por processos internos que não 
têm necessariamente uma contrapartida material em produtos criativos.  
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Figura 1: Relações conceituais da criatividade musical cotidiana com outras áreas do 

conhecimento e os seus campos de aplicação. O foco desta pesquisa está na interseção 
entre as práticas criativas com suporte tecnológico, a música ubíqua e as atividades 

cotidianas. 

Os conceitos discutidos na pesquisa em criatividade têm aplicação direta 
nas práticas artísticas (nível 3). A relação entre criatividade mini e a criatividade 
pequena pode trazer subsídios para o estudo da criatividade musical. Estudos 
recentes em etnomusicologia apontam para a importância da música no estado 
emocional das pessoas no dia-a-dia (DeNora 2000; Juslin et al. 2010). É possível 
que essa linha de pesquisa eventualmente identifique interseções entre as 
manifestações da criatividade mini e os estudos etnomusicológicos. Ao focalizar 
o consumo de produtos musicais, talvez seja possível identificar interações entre 
perfil social e padrões de uso do material sonoro. No entanto, segundo Åkesson1, 
ao tratar exclusivamente dos padrões de consumo de música feita por artistas 
profissionais, os trabalhos existentes omitem as atividades criativas de leigos e 
de músicos em contextos informais (Åkesson 2011). Lamentavelmente, a maioria 
dos trabalhos focam somente aspectos do impacto do consumo de produtos 
sonoros sem considerar as implicações da participação ativa em atividades 

 
1 Tia DeNora (2000), Alf Gabrielsson (2008) “[...] often seem to concentrate on the use of others’ 
music and omit the actual music-making by the persons they write about. Thereby they also 
overlook the possible everyday creativity that is to be found among 'non-professionals.” 
(Åkesson 2011, p. 523). 
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criativas. É necessário um volume maior de ferramentas metodológicas para 
poder vincular essa pesquisa com os estudos da criatividade musical cotidiana. 

 

4. Métodos 
O campo de estudo desta pesquisa são as atividades do dia-a-dia ou 

atividades cotidianas (Activities of Daily Life – ADLs) (Owsley et al. 2001, Wiener 
et al. 1990) que apresentam bom potencial para incentivar a criatividade sonora. 
A escolha das ADLs é motivada por duas considerações metodológicas: (1) as 
ADLs estão bem caracterizadas pela pesquisa existente em infraestrutura de 
suporte para a terceira idade (Owsley et al. 2001); (2) as ADLs não exigem um 
perfil específico ou treinamento dos sujeitos ou infraestrutura que não esteja já 
presente nos ambientes de convivência dos sujeitos. 

Produtos ou processos musicais podem ser originais – como no caso de 
leigos realizando atividades musicais criativas – e não preencher o requisito da 
relevância, ou seja, esses produtos ou processos não são socialmente úteis em 
todos os casos. Por outro lado, alguns resultados musicais podem ser 
considerados altamente relevantes – como no caso da interpretação tecnicamente 
correta de uma partitura – porém não acrescentar nada ao material já existente 
no campo da criatividade musical. Para ser classificada como criativa, a atividade 
musical precisa fornecer resultados originais e relevantes ou demonstrar a 
aplicação de processos previamente inexistentes e musicalmente úteis. Portanto, 
neste projeto somente serão focalizadas atividades cotidianas com as seguintes 
características: 1. a atividade tem como resultado algum produto sonoro; 2. o 
produto é avaliado como sendo original e relevante pelo(s) sujeitos(s) 
participantes; 3. a atividade acontece fora de ambientes planejados para fins 
artísticos. 

Entre as aplicações em contextos informais temos: (a) intervenções com o 
objetivo de avaliar o nível de criatividade vinculado a diversos tipos de 
atividade; (b) intervenções com o objetivo de avaliar o impacto do contexto nos 
produtos criativos. O primeiro tipo de intervenções aplica métodos de coleta de 
dados objetivos – recursos e produtos materiais, e perfil dos sujeitos 
participantes na atividade – e de dados subjetivos – avaliações das atividades 
feitas pelos próprios sujeitos – visando elucidar aspectos dos processos criativos. 
O segundo tipo de intervenção focaliza a relação entre as variáveis vinculadas à 
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atividade e os produtos criativos. Ao estabelecer relações entre processos e 
produtos, esperamos afunilar a metodologia para as demandas específicas do 
estudo da criatividade musical cotidiana. 

Em relação às aplicações em design de software, primeiramente serão 
feitos estudos de padrões de atividades e de demandas de suporte em relação à 
paisagem sonora doméstica e à paisagem sonora em ambientes de passagem e 
em ambientes de lazer. A hipótese de trabalho é que o tipo de demanda está 
correlacionado ao tipo de atividade, e que esta última está condicionada ao 
espaço onde ela acontece. A partir dos resultados preliminares desses estudos, 
serão delineados experimentos utilizando as ferramentas já existentes no nosso 
grupo de pesquisa (Keller et al. 2011, Radanovitsck et al. 2011, Yi; Lazzarini 2012). 

 

5. Aplicações da criatividade musical cotidiana 
Duas áreas de aplicação da criatividade musical cotidiana são: (1) as 

aplicações da criatividade musical em contextos informais, (2) as aplicações em 
design de software para síntese sonora e interação com dados musicais. 
Definimos contextos informais como sendo os espaços que não foram projetados 
para fins artísticos mas onde podem ser realizadas atividades com resultados 
sonoros. Esses espaços abrangem ambientes abertos de passagem (ruas, 
estradas), ambientes de lazer (parques, clubes), e ambientes fechados (espaço 
doméstico) onde são realizadas atividades cotidianas. Excluímos os ambientes 
de trabalho por dois motivos. Primeiro, esses locais geralmente não permitem 
que os sujeitos focalizem a atenção em atividades lúdicas. Como uma das nossas 
hipóteses de trabalho é que existe uma relação entre engajamento e diversão e a 
produção de resultados sonoros criativos (Miletto et al. 2011, Pinheiro da Silva et 
al. 2012), a exclusão de atividades lúdicas não permitiria explorar essa 
possibilidade. Segundo, as demandas de produtividade vinculadas aos espaços 
de trabalho podem interferir nos resultados experimentais. Por um lado, os 
sujeitos podem sentir-se pressionados a obter resultados rápidos e relevantes, 
deixando em segundo plano o quesito originalidade do produto sonoro. Por 
outro lado, o aproveitamento do tempo e do espaço de trabalho para atividades 
que fogem a objetivos utilitaristas imediatos geralmente não é bem visto pela 
hierarquia corporativa. Reservamos esse contexto mais árido para pesquisas 
futuras. 
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6. Estudo de caso 
O projeto SoundSphere inicia-se em 2015 no Núcleo Amazônico de 

Pesquisa Musical (NAP), e centra-se na tecnologia aplicada à música fora dos 
contextos tradicionais do fazer musical (Bessa et al. 2015). A ecologia 
SoundSphere objetiva proporcionar um ambiente de suporte assíncrono e 
parcialmente conectado, direcionado a atividades criativas sonoras. A metáfora 
que fundamenta seu desenvolvimento técnico sugere o posicionamento da 
pessoa que realiza a atividade criativa no meio de uma esfera, sendo que os 
eventos sonoros projetam-se na superfície da própria esfera (Keller et al. 2019, p. 
7). A tela do dispositivo representa o painel de mixagem, cuja organização 
temporal associa-se à latitude da esfera e, portanto, situa-se no eixo horizontal. 
Ortogonalmente, o eixo vertical corresponde às manipulações e ao 
processamento das amostras sonoras. Deslocar a visualização do eixo vertical 
para cima ou para baixo, permite o acesso a eventos que serão renderizados 
simultaneamente. Movimentos ao longo da linha do tempo em direção à 
esquerda revelam eventos passados enquanto que movimentos à direita dão 
acesso às projeções futuras de conteúdo sonoro (Keller; Bessa 2018, p. 1).  

A ferramenta foi estruturada de acordo com protocolos baseados em 
técnicas e funcionalidades da API Web Áudio, sendo compatível com a maioria 
dos navegadores de internet (Freitas et al. 2019). A Fig. 2 ilustra parte da interface 
do protótipo SoundSphere, na versão estável 1.4.12. SoundSphere pode ser 
descrito como um sequenciador de dados sonoros em grande escala (massive 
sound-data sequencer). A proposta foca a acessibilidade visando atingir a curva 
zero de aprendizagem. No presente estudo utilizamos o protótipo SoundSphere 
como estratégia de apoio a atividades de exploração e de criação sonora no 
contexto educacional. Na seção seguinte, apresentamos os materiais utilizados 
nas tarefas realizadas pelos participantes, o método de observação e a dinâmica 
dos procedimentos para a coleta de dados.  

 

6.1.  Materiais 

Nas sessões experimentais utilizaram-se 32 Computadores Dell Inspiron 
3277-A10 (Intel Core i3 4GB 1TB), com monitor LED 21,5”, sistema operacional 
Windows 10, com acesso à internet. Esse modelo dispõe de alto-falantes 
embutidos. A interação entre os participantes e o ambiente de criação artística 
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sonora foi realizada com a ferramenta SoundSphere versão 1.4.10, acessada 
utilizando o navegador Chrome.75.0.37770.100. Para coletar os dados dos 
participantes, utilizou-se o Questionário de Desempenho CSI-NAP v. 0,7 e o 
questionário de Identificação e Perfil Sócio-Econômico ISE-NAP v. 0,5. 

 
Figura 2: Interface do ambiente Soundsphere versão 1.4.12 

 

6.2. Aferição do Desempenho Criativo 

O CSI-NAP é um instrumento que permite coletar dados objetivos a partir 
de questões subjetivas acerca do desempenho dos participantes durante as 
atividades criativas (Keller et al. 2011). O CSI-NAP abrange diversos aspectos da 
experiência individual e dos produtos utilizados (Freitas et al. 2019). Os dados 
são utilizados para avaliar o impacto dos recursos disponíveis na atividade 
(Freitas et al. 2019, p. 10). As categorias propostas para o presente estudo são 
resultado das seguintes perguntas: “O resultado foi bom?”, “O resultado foi 
original?”, “A atividade foi fácil?”, “Você ficou atento?”, “A atividade foi 
divertida?”, “A atividade foi produtiva?”, “Foi fácil colaborar?”. A Tab. 1 ilustra 
a descrição semântica dos valores utilizados na aferição das categorias. 

 
Descrição Valor 

Discordo Totalmente -2 
Discordo Parcialmente -1 

Não sei  0 
Concordo Parcialmente  1 
Concordo Totalmente  2 

 Tabela 1:  CSI-NAP v. 0,7 – Descritores semânticos associados a cada valor 
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6.3. Local das sessões 

O Instituto Federal do Acre disponibiliza 2 laboratórios com 40 
computadores para as atividades práticas dos alunos do curso Técnico em 
Informática para Internet. Com carga horária total de 3.150 horas, o curso é 
frequentado por alunos do ensino médio. As sessões foram realizadas no 
Laboratório de Informática Básica III. O espaço tem 8 x 12 metros e está equipado 
com mesas com capacidade de alocar até 5 computadores. São disponibilizadas 
cadeiras, modelo secretária em tecido. A sala está equipada com um projetor 
multimídia com suporte para reprodução de áudio e uma lousa interativa. 

 

6.4. Amostras 

Para o experimento utilizaram-se 76 amostras sonoras, abrangendo sons 
processados digitalmente (amostras de gravações de sons de instrumentos 
musicais acústicos processados no aplicativo Audacity) e sons do cotidiano. Os 
sons foram organizados em dois grupos de 40 amostras para a atividade de 
exploração e 36 amostras para a atividade de criação. As durações ficaram entre 
3 segundos e 13 segundos. 

Amostras da atividade de exploração. Nas atividades de exploração sonora 
foram utilizadas 40 amostras distribuídas em dois grupos: sons sintetizados e 
sons do cotidiano com as características descritas na Tab. 2. 

Amostras da atividade de criação. Nas atividades de criação sonora foram 
utilizadas 36 amostras distribuídas em dois grupos de sons: sintetizados e sons 
do cotidiano. A Tab. 3 sintetiza os dados relativos às amostras sonoras da 
atividade de criação. 

 

Tipos de amostras Quantidade Duração Descrição 

Sons processados 24 3 a 13 
segundos 

Amostras obtidas em banheiro, sons de carro, 
síntese por modelagem física (simulação de 
corda dedilhada) 

Sons cotidianos 16 3 a 13 
segundos 

Sons do dia a dia: amostras obtidas em 
banheiro e cozinha  

Tabela 2: Dados relativos às amostras sonoras na Atividade de Exploração 
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Tipos de amostras Quantidade Duração Descrição 

Sons processados 18 6 a 11 
segundos 

Amostras obtidas em banheiro, sons de 
carro, síntese por modelagem física 
(simulação de corda dedilhada) 

Sons cotidianos 18 6 a 11 
segundos 

Sons do dia a dia: amostras obtidas em 
banheiro e cozinha  

Tabela 3: Dados relativos às amostras sonoras na Atividade de Criação 

 

6.5. Perfil dos sujeitos 

Participaram do experimento um total de 32 alunos com faixa etária entre 
18 e 22 anos (19,53 ± 0,80), sendo 16 mulheres e 16 homens. Para o experimento 
contamos com a colaboração voluntária de alunos no curso técnico em 
informática do Instituto Federal do Acre. 

O primeiro aspecto considerado foi o perfil dos participantes. A média de 
idade dos participantes é de 19,53 anos com um desvio padrão de 0,8 anos. A 
maioria dos participantes tem ampla experiência no uso de celulares e 
computadores (6,97 ± 3,25 anos). São poucos os que estudaram música 
formalmente (1,74 ± 0,43 anos), sendo que quase todos podem ser classificados 
como leigos. 

 

6.6. Procedimentos  

A primeira etapa do experimento - preparação - focou a escolha do perfil 
dos participantes, o local de realização e a organização da coleta dos dados. 
Estabelecemos contato com professores e profissionais do Instituto Federal do 
Acre (IFAC) que se dispuseram a colaborar cedendo parte do horário de aula.  

As sessões experimentais foram realizadas por alunos do terceiro período 
matutino do curso Técnico em Informática para Internet. O experimento foi 
organizado em 3 módulos distintos e sequenciais. O experimento iniciou-se com 
a preparação dos computadores, utilizados na interação Participante-
SoundSphere, adicionando as amostras de áudio organizadas em dois arquivos 
digitais intitulados Exploração e Criação. Em seguida, os participantes foram 
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recepcionados e convidados a ocuparem os computadores. Após a introdução 
iniciamos as atividades dos Módulos descritos a seguir. Ao término do 
experimento, coletamos os dados dos participantes e os armazenamos em um 
dispositivo de memória portátil.  

Fase 1. Apresentação do experimento aos participantes, introduzindo 
sucintamente aspectos relativos à tecnologia musical e o ambiente SoundSphere. 
Os experimentadores forneceram instruções sobre as atividades e sobre o 
preenchimento do questionário Perfil Sócio-Econômico (ISE-NAP v. 0.5). Em 
linha com o protocolo proposto para aplicar o experimento, iniciamos o Módulo 
01 discutindo sucintamente questões introdutórias relativas à tecnologia 
musical, além de destacar os recursos tecnológicos que utilizamos no nosso 
cotidiano. Discutimos ainda sobre como produzir materiais sonoros, em especial, 
gravações de fontes sonoras do cotidiano que estão ao alcance de todos os 
participantes por intermédio do uso de ferramentas portáteis de manipulação 
sonora, como mixDroid (Radanovitsck et al., 2011). Com auxílio da central 
multimídia e da lousa eletrônica, acessamos o navegador Chrome versão 
75.0.37770.100 e acessamos o ISE-NAP para ilustrar os procedimentos de 
preenchimento do questionário.  

Fase 2. SoundSphere foi utilizado na tarefa denominada atividade de 
exploração. A atividade visa a exploração das possibilidades técnicas e artísticas 
do protótipo. Nesse módulo, participantes entram em contato com os recursos 
de carregamento de amostras de áudio, importar as amostras no painel de 
interação e mixagem, além de aplicar algumas técnicas de processamento digital 
dos materiais sonoros. Seguidamente, os participantes respondem ao 
Questionário de Desempenho (CSI-NAP v. 0.7). Acessamos o questionário CSI-
NAP para demonstrar o seu preenchimento. Posteriormente, acessamos 
novamente o protótipo SoundSphere para realizar a atividade de criação. 

Fase 3. Utilização do SoundSphere na tarefa denominada atividade de 
criação. A tarefa objetiva a utilização da SoundSphere para a realizar e 
desenvolver um produto criativo sonoro de própria autoria. Neste Módulo, 
participantes interagem livremente com os materiais, sem restrição conceitual ou 
artística. Ao concluir a atividade, eles respondem novamente o Questionário de 
Desempenho (CSI-NAP v. 0.7). 
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6.7. Duração das sessões 

A duração do experimento foi de 45 minutos, sendo 13 minutos para a 
introdução, explanação e instrução do experimento; 5 minutos para o 
preenchimento do questionário ISE-NAP; 1 minuto para a Atividade de 
Exploração; 5 min para o preenchimento do questionário   CSI-NAP relativo ao 
Módulo 02; 1 minuto para desenvolver a Atividade de Criação e; 5 minutos para 
a última etapa do Módulo 03, o preenchimento do questionário CSI-NAP. 

O experimento iniciou-se no período da manhã. Os 32 participantes 
responderam ao questionário ISE-NAP, versão 0,5. No Módulo 02, Atividade de 
Exploração, todos os 32 participantes desenvolveram a atividade e 29 
responderam ao questionário. Para o Módulo 03, 5 participantes não 
preencheram o questionário CSI-NAP apesar de terem realizado as atividades 
do Módulo 03.  

 

7. Resultados 
Exploração. Ao analisarmos os resultados da atividade de exploração, 

observamos que a menor média de avaliação foi relativa ao critério de relevância 
do produto (0,12 ± 1,51), seguida pela produtividade da atividade (0,83 ± 1,37) e 
pela originalidade do produto (1 ± 1,02) . Outrossim, a categoria facilidade 
(inversamente correlacionada ao esforço cognitivo) teve baixo consenso (1,16 ± 
1,09). Em contrapartida, a maior média de avaliação nesta atividade foi relativa 
à categoria atenção (1,45 ± 0,65), seguida pelo suporte à colaboração (1,33 ± 0,81) 
e por último diversão (1,29 ± 1,03) (Tab. 4, N = 23). 

Criação. Nos resultados da atividade de criação observamos que, 
diferentemente da atividade de exploração, as maiores médias referem-se à 
colaboração na atividade (1,26 ± 0,65) e à diversão (1,26 ± 0,80) durante a execução 
da atividade, seguidas pelo fator atenção (1,15 ± 1,01) e produtividade (1,00 ± 
1,00). Em contrapartida, a menor média da atividade refere-se à relevância do 
produto criativo (0,52 ± 1,13), seguida pela originalidade (0,89 ± 0,99). O item 
correspondente ao inverso do esforço cognitivo (facilidade) também apresentou 
escores altamente variáveis (0,94 ± 1,07). A Tab. 4 inclui o cálculo da média e do 
desvio padrão para cada uma das categorias avaliadas por um total de 23 
(exploração) e 18 sujeitos (criação). 
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 Relevância  Originalidade Facilidade Atenção Diversão Produtividade Colaboração  

Exploração  0,12  ± 1,51 1,00  ± 1,02 1,16 ± 1,09 1,45 ± 0,65 1,29 ± 1,03 0,83 ± 1,37 1,33 ± 0,81 

Criação  0,52 ± 1,13 0,89 ± 0,99 0,94 ± 1,07 1,15 ± 1,01 1,26 ± 0,80 1,00 ± 1,00 1,26 ± 0,65 

Tabela 4: Resultados dos fatores criativos (média ± desvio padrão), para os dois tipos 
de atividades realizadas: exploração (N = 23) e criação (N = 18). 

 

8. Discussão dos resultados 
A principal característica dos resultados obtidos é a alta variabilidade dos 

escores. Isso se aplica à maioria dos fatores avaliados, colocando alguns itens 
dentro de uma faixa de respostas completamente aleatórias (como é o caso da 
aferição da relevância dos produtos criativos). Em contrapartida, parte dos 
fatores mostram tendências positivas: o nível de atenção e o suporte à 
colaboração na atividade de exploração; e a diversão e novamente o nível de 
suporte à colaboração na atividade de criação. Em conjunto, esses três fatores 
(atenção, diversão e colaboração) indicam que houve engajamento efetivo dos 
participantes durante as atividades. Porém apesar de uma leve tendência 
positiva no fator facilidade, não é possível concluir que o nível de esforço 
cognitivo foi baixo para todos os participantes. Cabe tecer algumas considerações 
em relação à variabilidade no tipo de engajamento nas atividades e à falta de 
critérios uniformes na aferição dos resultados criativos próprios, por parte dos 
sujeitos.  

Estudos anteriores tinham apontado dificuldades diversas, vinculadas à 
aferição dos resultados musicais por parte de leigos em música. Vemos por um 
lado que a participação em atividades grupais, com músicos profissionais, é uma 
modalidade altamente visada pelos amadores. Possivelmente esse tipo de 
colaboração atende as expectativas do que é fazer música construídas a partir da 
exposição à mídia comercial. Nessa esteira, é esperado que as aferições dos 
resultados criativos utilizando sons não instrumentais e envolvendo processos 
de escolha com os quais os participantes não estão familiarizados gerem escores 
baixos ou aleatórios. O preconceito do que é e do que não é música pode ser um 
dos fatores mais fortes no julgamento dos resultados sonoros próprios e alheios 
nas atividades criativas. Como enfrentar esse empecilho é um dos 
questionamentos levantados pelo presente estudo.  
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A falta de alinhamento entre os fatores vinculados ao engajamento (em 
ordem descendente: atenção, colaboração e diversão) e os fatores voltados para 
os recursos da atividade (facilidade e produtividade) sugerem que os 
participantes acharam a atividade instigante, porém não conseguiram atingir 
seus objetivos criativos. Mais uma vez, ideias preconcebidas do que constitui o 
fazer musical podem explicar esse descompasso. No entanto, também é possível 
que alguns procedimentos tenham tido impacto negativo na performance dos 
sujeitos. Por exemplo, observamos que o grau de atenção dos participantes 
diminuiu ao longo do experimento. Essa observação é corroborada pela 
diferença no número de respostas efetivas obtidas na primeira atividade 
(exploração, N = 23) e na segunda (criação, N = 18). Essa queda de mais de 20% 
na conclusão da atividade proposta poderia ter diversas causas.  
 

• A primeira é a duração dos procedimentos. Se analisamos a diferença 
entre a duração total das atividades (45 minutos) e o tempo dedicado ao 
uso do SoundSphere (2 minutos) vemos que a maior parte do tempo foi 
investida nas instruções, na espera entre as atividades e no preenchimento 
dos formulários. Sem dúvida, um grupo de adolescentes reagirá 
negativamente a essa demanda. É necessário estabelecer um protocolo 
mais rígido que garanta um tempo amplo para a atividade criativa, que 
seja no mínimo equivalente ao tempo dedicado às outras fases 
experimentais.  

 

• A segunda é o objetivo da atividade. Na atividade de exploração não 
existe uma exigência de obter resultados criativos. Os sujeitos podem 
simplesmente explorar diversas opções e concluir sem ter gerado um 
produto. Já a atividade de criação só se considera satisfatória se o 
participante fornece um resultado sonoro. Tendo em vista esse quesito, 
caberia esperar um aumento no nível de esforço cognitivo, representado 
neste caso em escores mais baixos no fator facilidade e mais altos no fator 
atenção. O resultado foi o oposto. O único fator que mudou de patamar 
entre as duas atividades foi a atenção. Mas em lugar de aumentar, teve 
uma queda drástica de 1,46 para 1,16, e com maior variabilidade entre os 
sujeitos. Por que os colaboradores perderam interesse ao ter que fazer 
uma segunda atividade?  
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• Um aspecto observado em estudos anteriores é o material sonoro 
fornecido. No presente estudo houve o cuidado de corrigir dois erros 
identificados nas experiências ubimus anteriores: a falta de quantidade de 
material sonoro para permitir escolhas significativas sem exceder a 
capacidade dos sujeitos de familiarização com os recursos dentro do 
tempo fornecido; e a repetição dos materiais sonoros em atividades 
diversas, impactando negativamente no nível de interesse dos agentes. 
Porém, cabe estender essa pergunta ao tipo de materiais sonoros. Será que 
mesmo tendo amostras diferentes, a repetição das classes sonoras é 
percebida como pouco instigante pelos sujeitos? Esses questionamentos 
poderiam ser abordados solicitando respostas abertas dentro da avaliação 
dos fatores criativos. Por exemplo, podem ser solicitados três aspectos 
negativos e três aspectos positivos que não constam como fatores no 
formulário. Os comentários dos sujeitos podem complementar as 
respostas quantitativas obtidas via escala Likert.  

 

Resumindo, os resultados do presente estudo apontam para a necessidade 
de ajustes nos procedimentos de coleta de dados atentando para as 
particularidades da criatividade musical cotidiana. Entendemos que há 
necessidade de lidar com as preconcepções dos leigos quanto ao que constitui 
processos e produtos musicalmente relevantes. Esses aspectos podem ser 
estudados em maior profundidade através de observações do impacto da 
quantidade, qualidade e características do uso de materiais sonoros em relação 
às aferições das atividades realizadas. A incorporação de técnicas automatizadas 
de coleta de dados pode ajudar nesse quesito. Também é importante atingir um 
equilíbrio entre as atividades necessárias para a obtenção de resultados 
(incluindo treinamento, instruções e fornecimento de informações) e as 
atividades-alvo da proposta específica, visando a manutenção do interesse dos 
participantes sem reduzir a capacidade analítica dos procedimentos aplicados. 
Os próximos passos do projeto SoundSphere apontam nessa direção. 
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