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Resumo: Descrevemos dois ambientes musicais ubiquos (ubimus) que promovem a criagdo e o
compartilhamento de conhecimentos e de recursos criativos. Tendo em vista que a atividade musical
é situada e corporizada e considerando os aspectos comunitarios dos engajamentos mutuos,
o design proposto foca no apoio a producdo de conhecimento. O primeiro caso discute o uso do
sistema jam2jam em ambientes educacionais formais e informais, descrevendo o papel da escuta
como uma das estratégias para a geragado de conhecimento. O segundo exemplo visa a concepgdo
de uma metéafora para a acdo criativa que faz uso de pistas sonoras ambientais para viabilizar a
tomada de decisGes estéticas - a marcacao temporal. Colocamos o problema do compartilhamento
de conhecimentos no contexto das atuais abordagens tedricas da criatividade. Os resultados indicam
que as atividades musicais criativas abrangem o uso de estimulos ambientais e interagdes sociais
intensas. Isso precisa ser considerado ao projetar tecnologias de apoio a acdo criativa.

Palavras-chave: Musica onipresente de segunda onda; Compartilhamento de conhecimento;
Jam2jam; Marcagdo de tempo.



Introducgao

As investigacOes acerca de aspectos sociais
e aplicados da produgdo musical ubiqua
(ubimus) sugerem que a produgdo e a partilha
de conhecimento podem contribuir de forma
efetiva para resultados musicais criativos
(Brownetal. 2014; Lima et al. 2012). Neste artigo,
discutimos os conceitos de conhecimento
compartilhado, tacito e explicito. Descrevemos
as abordagens atuais de apoio a criatividade
musical, destacando as suas limitacdes e
potencialidades, visando uma perspectiva
ampla de aquisi¢do e partilha de conhecimento.
Por fim, analisamos dois casos para apoiar
experiéncias criativas de musicos e ndo-
musicos em ambientes educativos, artisticos e
cotidianos.

Conhecimento e grandezas criativas

A formulagdo inicial do conceito de
conhecimento tacito realizada por Polanyi
(1958) contribuiu para fortalecer a ideia de
que algumas formas de conhecimento ndo
sdo passiveis de compartilhamento. Baseado
em uma pesquisa contemplando sessenta
artigos da area de gestdo do conhecimento,
Grant (2007) analisa o impacto desse conceito
e formula um modelo a partir do trabalho
de Polanyi, adotando o preceito basico de
que todo conhecimento inclui um grau que é
adquirido através da experiéncia. Desse modo,
o reconhecimento de que h& um continuum
entre os estados tacito e explicito parece
mais adequado que as propostas de gestdo
do conhecimento oriundas da tecnologia da
informacdo que consideram o uso de um ou de
outro estado.

O estudo de Grant indica que a adogdo

de uma visdo demasiadamente simplista
da dimensdo tacita/explicita leva a falhas
significativas  na pratica da gestdo do
conhecimento, especialmente em projetos de
tecnologias da informagdo. O modelo proposto,
apresenta contextos que sao adequados para
os intervenientes com uma experiéncia de base
limitada, com pouco conhecimento tacito,
através de cendrios em que especialistas com
formacdo e experiéncia partilhadas possam
fazer uso desse tipo de conhecimento. Também
inclui situagdes em que o conhecimento
pessoal dificilmente pode ser explicitado e
contextos em que é impossivel para as partes
interessadas articular o seu conhecimento, daf
o rétulo "inefavel".

Em vez de equiparar o conhecimento
tacito ao implicito, Grant sugere que o
conhecimento implicito pode ser descrito como
o conhecimento tacito com o potencial de ser
explicitado. Por exemplo, uma comunidade
que partilha uma visdo comum dos recursos
necessarios para atingir um objetivo, mas
que evita tornar o seu conhecimento explicito
através da linguagem oral ou escrita. A
utilizacdo de representacdes explicitas - como
explicagBes verbais, representagdes graficas
ou a implementacdo de sistemas simbodlicos
- depende do grau de especializacdo dos
participantes. Os especialistas em uma éarea
possuem um grande conjunto de recursos
tacitos compartilhados. Os principiantes, por
outro lado, necessitam de conhecimentos
amplamente partilhados, como a linguagem
natural, para eventualmente obterem acesso a
recursos implicitos.

O modelo de conhecimento téacito de Polanyi
pode ser aplicado além do contexto da gestdo
do conhecimento. Embora a transferéncia de
conhecimento seja um aspecto importante da
prética artistica, a geracdo de conhecimento
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novo - original e relevante também ¢é valiosa
(Dewey, 1934). Os processos envolvidos
na producdo de novos conhecimentos,
abrangendo tanto atividades como resultados,
tém sido tratados nos estudos de criatividade
(Kozbelt et al. 2010). Uma categorizacdo
recente das magnitudes gerais da criatividade
enquadra-se  bem  nas
conhecimento propostas por Grant e Polanyi. A

dimensdes  do

seguir (Beghetto; Kaufman, 2007, 2009) quatro
niveis de magnitude criativa sdo propostos:
criatividade eminente  (Big-c), criatividade
profissional (Pro-c), criatividade cotidiana ou
pequena (Little-c) e criatividade pessoal ou mini
(Mini-c) (Kozbelt et al. 2010, p. 23).

A Big-c ou criatividade eminente abrange
manifestacoes
como exemplos paradigmaticos de resultados
criativos, como obras de arte publicadas e
teorias cientificas. Os resultados da criatividade

socialmente  estabelecidas

eminente visam produtos criativos profissionais
que envolvem ampla exposicdo social. As
experiéncias pessoais que levam a produtos
criativos  enquadram-se no contexto dos
estudossobrecriatividade cotidianaou pequena
(Richards et al. 1988). A criatividade Mini-c é
caracterizada por aspectos internos, subjetivos
e emocionais da criatividade cotidiana ou
pequena. Assim, o rétulo Little-c é reservado
para fendmenos criativos cotidianos que geram
produtos. Entre os fenémenos Little-c e Big-c,
Kaufman e Beghetto (2009) sugerem um terceiro
tipo de comportamento criativo: a criatividade
profissional ou Pro-c, englobando realizagoes
criativas que ndo atingem a eminéncia das
manifestacdes da Big-c. Os processos Pro-c
e Big-c exigem um conhecimento explicito
acessivel apenas a especialistas. A diferenca
entre essas duas magnitudes pode ser avaliada
pelo impacto social do resultado criativo. No
contexto da pratica musical, os produtos Big-c

sdo geralmente cercados por uma grande
produgdo de conhecimento explicito na forma
de discussdes escritas, analises e trabalhos
derivados (Simonton, 1990). Isto facilita o
acesso a obra musical por um puiblico mais
amplo. Os produtos Pro-c também dependem
de uma quantidade razoavel de conhecimento
extra-musical, mas neste caso o conhecimento
implicito envolvendo habilidades especializadas
em audicdo e producdo de som desempenha
um papel importante. Os fendmenos criativos
musicais cotidianos sdo caracterizados por
ambientes ndo técnicos e pela participagdo de
partes interessadas casuais (Keller et al. 2014b;
Kellere Lima2015). Portanto, a produ¢ao musical
de pequeno porte ndo requer conhecimento
especializado e depende de recursos locais e
experiéncia pessoal, reduzindo as demandas de
conhecimento tacito para alcancar resultados
criativos. Em contraste, a qualidade inefavel do
conhecimento tacito caracteriza os fenémenos
musicais Mini-c. Embora a criatividade musical
tenha sido tradicionalmente equiparada
a resultados sonoros, a relagdo entre os
recursos materiais e 0s processos cognitivos
que conduzem a esses resultados s6 foi
abordada recentemente. Como compartilhar o
conhecimento téacito continua sendo uma das
questdes a serem abordadas pela pesquisa de
musica ubiqua.

Conhecimento musical

Onde se situa o conhecimento musical na
dimensdo tacita/explicita? A resposta depende
do tipo de conhecimento que estd sendo
considerado. Enquanto os sistemas musicais
moldados segundo o paradigma acustico-
instrumental - ou seja, a partir de uma visdo
que reduz a experiéncia musical a sistemas
simbdlicos ou mecénicos baseados nas
restricoes e possibilidades oferecidas pelos



instrumentos musicais acusticos (cf. Bown
et al. 2009; Keller et al. 2011; Keller et al. 2014
para revisOes criticas) - dependem de recursos
explicitos como a pratica comum da notagdo
musical e emulagBes digitais de instrumentos,
0s projetos musicais ubiquos tém se esforcado
por alcancar tanto a acessibilidade como a
sustentabilidade através da incorporacao de
experiéncias e de conhecimentos partilhados
pela comunidade. Embora ndo haja nada de
errado com a reproducdo de praticas musicais
que tém sido feitas ha quatrocentos anos, de
uma perspectiva musical ubiqua, acreditamos
que os designs orientados para a criatividade
tém de abordar as praticas musicais emergentes
que visam locais do cotidiano que envolvem
a participacdo de ndo profissionaist. Assim,
enquanto os designs acUstico-instrumentais
implicam performances virtuosisticas (Wessel;
Wright, 2002), os designs ubimus abrangem
manifestacOes da criatividade cotidiana (Keller
2020; Keller; Lima 2015; Pinheiro da Silva et
al. 2013). O tipo de conhecimento exigido por
estas duas abordagens ao design de interagao
musical é muito diferente. Os projetos acustico-
instrumentais notagao
simbdlica explicita e/ou ampla exposicdo a
pratica instrumental especializada. Destaca-
se que os designs ubimus estdo atrelados a
localidade e a disponibilidade de recursos
sociais e materiais.

As duas proximas secOes deste artigo
descrevem dois casos de musica ubiqua que

baseiam-se  em

envolvem producdo e compartilhamento
de conhecimento musical e extramusical.
O primeiro caso se direciona a contextos
educativos e foca no conhecimento adquirido
através da interacdo social. O segundo caso

1 Esta necessidade foi evidenciada pela multiplicagdo das
atividades de producdo musical em plataformas digitais
apds 2020.

resume os resultados obtidos no cotidiano
(em ambientes originalmente ndo destinados a
producdo musical) e apresenta a aquisicdo de
conhecimentos e a tomada de decisGes através
da utilizacdo de sinais sonoros ambientais.

Primeiro caso: Envolvimento significativo
com jam2jam

Este caso investiga os recursos educativos
do software interativo jam2jam que consiste
em um sistema de musica generativo com
parametros gerenciados em tempo real
através da performance de um individuo (cf.
http://explodingart.com/jam2jam). O software
permite a criacdo de uma banda virtual
gerada a partir de estilos musicais populares
com controle do usuério sobre pardmetros
musicais de alto nivel para partes individuais,
incluindo timbre, densidade, faixa de tom ou
andamento. Dependendo da versdo utilizada,
os controladores podem ser icones de faders
na tela, interfaces deslizantes baseadas em
MIDI ou elementos de interface de tela sensivel
ao toque que enviam mensagens OSC (controle
de som aberto) para o mecanismo generativo.
Os aplicativos jam2jam podem ser conectados
em rede em um sistema de musica sincronizado
e os ajustes de parametros realizados por
qualquer usuario sdo transmitidos a todos os
nos para que o estado de todas as instancias
do software permaneca o mesmo. Projetado
para promover um envolvimento significativo
com musica (Brown; Dillon, 2012), o sistema
jam2jam e atividades associadas baseou-se no
envolvimento aural e gestual com um sistema
musical interativo. Ao centrar-se nos modos
de envolvimento (Brown, 2000), o sistema
utiliza as habilidades de audi¢cdo musical como
um mecanismo de feedback para monitorar
varios tipos (modos) de desenvolvimento de
competéncias.
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As performances jam2jam proporcionam
uma experiéncia de interferéncia de rede
que apresenta dois desafios especificos
para a acuidade auditiva e, portanto, para o
desenvolvimento de habilidades. Em primeiro
lugar, os integrantes podem estar distribuidos
geograficamente, o que significa que ndo estdo
presentes os sinais visuais ou verbais normais
associados a uma atuacdo musical presencial.
Isso aumenta a dependéncia de outras pistas de
coordenagdo, como o som. Em segundo lugar,
a musica é gerada por algoritmos e o controle
de desempenho sobre os eventos sonoros é
indireto, portanto, a memaria motora gestual
ndo oferece julgamento confidvel em relagdo
ao equilibrio do nivel dos parametros, tornando
o feedback auditivo mais critico. Ademais,
0s parametros generativos podem produzir
resultados inesperados, apenas perceptiveis
no fluxo de dudio, que podem exigir respostas
imediatas.

A interacdo de interferéncia de rede via
jam2jam envolve o reconhecimento de fontes
de agéncia que podem ser o proprio usuario,
outro membro do conjunto ou o algoritmo
generativo. No caso de uma performance
distribuida, esta tarefa depende bastante
de pistas sonoras. Existem movimentos de
interface que fornecem dicas de que algo esta
sendo alterado, sem especificar quem ou o que
fez a alteracdo. Em uma analise das interacoes
jam2jam, Adkins et al. (2012) apontam para
o “curso de reconhecimento” de Ricoeur
como uma estrutura para compreender as
interacdes dos participantes. Ricoeur divide o
curso do reconhecimento em trés elementos:
“reconhecimento como identificacdo” através
do qual percebemos que alguém ou algo esta
agindo e podemos classificar ou identificar as
caracteristicas da agdo, “reconhecendo-se”
de tal forma que as distingdes entre nossas

acdes e as dos outros ou de outras coisas sao
explicitadas, e o “reconhecimento muatuo” o
qual o reconhecimento de si mesmo pelos
outros leva a um sentimento de identidade
pessoal e social.

A estrutura de Ricoeur é (til para explorar
o papel da
performances com sistemas musicais ubiquos,
como 0o jam2jam. O primeiro componente,

consciéncia  auditiva em

“reconhecimento  como identificagdo”, €
evidente na forma como os participantes
aprendem o comportamento do sistema e de
outros participantes. Os estilos musicais no
jam2jam sdo expressOes musicais populares,
como reggae e synthpop, e a familiaridade
do usuario com o género condiciona suas
expectativas. Através da exploracdo individual,
os usuarios aprendem a identificar mudancas
musicais e comecam a apreciar os efeitos
combinatoérios emergentes de multiplos ajustes
de parametros. Em sessGes colaborativas,
combinando esse conhecimento com dicas
visuais, os performers sdo capazes de perceber
intervencoes de outros participantes.

Passando para o segundo componente,
“reconhecimento de si mesmo”, 0s usuarios
podem facilmente apreciar as alteragdes que
fazem nas agBes dos outros e nas variagdes
geradasporcomputador.Dadoqueaautomagdo
do algoritmo generativo é bastante limitada,
estas distingSes sdo claras. Contudo, para
musicos novatos, a complexidade combinatoria
de vérios parametros e diversas partes variando
simultaneamente pode ser confusa.

Distinguir entre as a¢Bes de diversos musicos
de um conjunto também requer atengdo.
Em alguns casos sdo estabelecidas areas de
responsabilidade arbitrérias, por exemplo, o
musico A pode administrar a parte da bateria
enquanto o mdusico B gerencia o material
harmonico. Essa subdivisdo do trabalho ajuda



a “saber” quem estd agindo. Apesar disso, na
maioria dos casos as mudangas podem ser
feitas por qualquer usuério, portanto isso ndo é
suficiente para reconhecer quem esté em agdo.
componente de Ricoeur,
aborda  essa

O terceiro
"reconhecimento  mutuo",
identificagdo dos outros e a identificacdo que
eles fazem das suas agdes. Com o tempo, 0s
musicos podem se familiarizar com os padroes
de comportamento e o "som" de outros
musicos. O mesmo ocorre com as sessdes do
jam2jam, mas a natureza indireta de controle de
audio frequentemente dificulta o aprendizado
desses comportamentos. Em certo sentido, a
tarefa é de meta-escuta, portanto a atencdo
é dada aos padroes de mudanga e ndo as
qualidades dos sons gerados pelo computador.
Apesar dessas dificuldades, os usuarios do
jam2jam sdo capazes de reconhecer tendéncias
diante de variagcbes subitas ou dramaticas,
comportamentos de controle passivo ou
agressivo e “movimentos” distintos que
caracterizam os individuos, comparaveis a
intérpretes que tém “licks” ou “riffs” favoritos
e compositores que tém assinaturas musicais
reconheciveis.

Sistemasmusicaisgenerativoseubiquoscomo
0 jam2jam sdo frequentemente implantados
para atividades com musicos ndo especialistas.
O auxilio fornecido pelo jogo automatizado
facilita sua participacdo. Embora possa
parecer que o processo de "reconhecimento”
anteriormente descrito constitua um obstaculo
a participacdo, pesquisas sobre a utilizacdo do
jam2jam revelam um resultado diferente. Varias
implementaces do sistema foram utilizadas
em contextos educativos formais e informais e
em contextos musicais comunitarios. Em cada
um, a escuta se configurou como elemento
central para a geracdo e compartilhamento
de conhecimento, afinal a expressdo e a

comunica¢do musical sdo fundamentais para
a experiéncia do software. Estes resultados
sugerem que a producdo musical transcende
outros métodos de comunicagdo e envolve
um conhecimento ausente das palavras dos
outros que se torna uma base para relagdes e
interacdes em contextos sociais (Dillon, 2011).

Segundo caso: marcagao de tempo em
contextos cotidianos

Enquanto o primeiro caso se centrou na
produgdo e no intercambio de conhecimentos
em contextos educativos, esta secdo trata
do apoio a atividades criativas em contextos
cotidianos. Em 2010, Keller e colaboradores
propuseram a marcagao de tempo como uma
estratégia para evitar a carga computacional
das abordagens visualmente orientadas para
mixagem de &dudio (Keller et al. 2010). Esta
metafora da acdo criativa proporcionou um
terreno fértil para experiéncias musicais em
ambientes cotidianos com a participacdo de
nao-musicos (Farias et al. 2014; Keller et al. 2013;
Pinheiro da Silva et al. 2013). Experimentos
com usuarios casuais realizando atividades
simples de mixagem em dispositivos portateis
indicaram que a metafora da marcagdo
do tempo promoveu resultados criativos
(Farias et al. 2015) e uso eficiente de recursos
(Radanovitsck et al. 2011).

Duas geragbes de prototipos foram
projetadas e implantadas (Farias et al. 2015).
Como processo inicial de validagdo, Keller
et al. (2009) utilizaram uma emulacdo de
um protétipo mixDroid de primeira geragdo
(mixDroid 1G) para a criagdo de uma obra
musical completa. O objetivo era testar se a
técnica de interacdo seria adequada para um
ciclo completo de mixagem de som: desde o
estado inicial - definido como uma colecdo de
amostras sonoras nao ordenadas, até o estado
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final - um conjunto de sons organizado com
base notempo. O procedimento envolveu vérias
sessGes de mixagem. O protétipo mixDroid
1G foi utilizado no modo de emulagdo em um
laptop e foi ativado apontando e clicando com
um mouse 6ptico. Dezenas de amostras sonoras
foram utilizadas, com durac¢®es variando entre
menos de um segundo a aproximadamente
dois minutos. A estrutura temporal da mixagem
foi baseada nas caracteristicas temporais dos
materiais sonoros (frog calls). O resultado foi
uma obra sonora estéreo de sete minutos -
Green Canopy On The Road - a primeira obra
musical ubiqua documentada, estreada no Xl
Simpésio Brasileiro de Computagdo Musical,
realizado em Recife, PE (Keller et al. 2009).

Apds a fase inicial de validagcdo, foram
realizados dois estudos complementares.
Centrando-se nas exigéncias da participagdo
casual em contextos cotidianos, um segundo
estudo (Pinheiro da Silva et al. 2013) foi
realizado em ambientes pUblicos (em um centro
comercial, em uma rua movimentada, em uma
area exterior tranquila com sons biofonicos)
e em ambientes privados (na casa de cada
participante e em estidio). Seis individuos
participaram de quarenta e sete sessGes de
mixagem utilizando samples compostos por
sons urbanos e fontes biofénicas. O apoio
a criatividade foi avaliado por meio de um
protocolo de avaliagdo da experiéncia criativa
abrangendo = seis produtividade,
expressividade, explorabilidade,

fatores:
prazer,
concentragdo e colaboragdo (CSI-NAP v. 0.1 -
Carrolletal.2009; Keller et al. 2011b)?. As sessdes
aoarlivre produziram pontuagdes mais altasem

2 O protocolo CSI-NAP passou por multiplasimplementagdes
e ajustes que atualmente refletem a necessidade de
versatilidade, mantendo a consisténcia das avaliagGes. Veja
Keller et al. 2014 para uma discuss&o tedrica sobre requisitos
para avaliagdo da criatividade.

produtividade, explorabilidade, concentragdo e
colaboragdo quando comparadas as sessdes
em estudio.

Um terceiro estudo utilizou amostras
vocais gravadas criadas pelos participantes
(Keller et al. 2013). Para desvendar os efeitos
da localizagao e do tipo de atividades, foram
estudadas trés condicoes: local, incluindo
ambientes domésticos e comerciais; tipo de
atividade, ou seja, misturas imitativas e criagdes
originais; e postura corporal, executando a
mixagem em pé ou sentado. Dez pessoas
participaram de um experimento abrangendo
quarenta sessdes de interacdo usando mixDroid
1G, criaram combinacdes e avaliaram as suas
experiéncias através de uma versdo modificada
do protocolo CSI (Keller et al. 2011b). Os fatores
explorabilidade e colaboragdo produziram
pontuacdes superiores quando as atividades
foram realizadas em ambientes domésticos.

Os resultados destacaram o impacto do local
no apoio as experiéncias musicais criativas do
dia adia. Os espacos exteriores foram preferidos
pelos participantes do segundo estudo e os
ambientes domésticos obtiveram classificagdes
ligeiramente superiores no terceiro estudo.
Embora o perfil dos sujeitos tenha impactado
o resultado do terceiro estudo, esta tendéncia
ndo foi confirmada pelos resultados do
segundo estudo. Assim, a principal conclusdo
a tirar destes desdobramentos aponta para o
impacto do local na avaliacdo da experiéncia
criativa pelos sujeitos. Tanto a sua capacidade
de explorar o potencial da metafora do apoio
como a sua capacidade de colaborar foram
impulsionadas pelos ambientes domésticos e
exteriores.

Consideragoes finais
Apresentamos a aplicagdo de duas

abordagens ubimus para superar o problema



da aquisicdo e compartilhamento de
conhecimento durante atividades musicais
criativas. O segundo exemplo apresentou a
marcacdo de tempo como uma metéafora de
acdo criativa que faz uso de sinais sonoros
locais para estruturar a tomada de decisoes.
Os trés estudos de marcacdo de tempo
discutidos neste artigo apontam para um
conjunto crescente de evidéncias que indicam
que esta metafora de apoio a criatividade
pode ser adequada para lidar com a partilha
de conhecimento em atividades musicais
ubiquas. O primeiro caso proporcionou
uma discussdo sobre o uso do jam2jam em
ambientes educacionais, um sistema ubimus
projetado para atividades musicais sincronas
remotas e co-localizadas. As implantagoes
do jam2jam indicam que os participantes
lidam com a aquisicdo de conhecimento e a
agéncia em trés niveis: o primeiro envolve o
“reconhecimento como identificacdo” - no qual
as ac¢les dos participantes estdo relacionadas
com os resultados sonoros correspondentes;
o segundo implica o “reconhecimento de si
mesmo” - envolvendo a capacidade de separar
os seus proprios produtos sonoros dos produtos
sonoros de outros participantes e o terceiro
nivel abrange um processo de “reconhecimento
mUtuo” - no qual as trocas musicais levam a um
sentimento de identidade partilhada.

Ambos os estudos ilustram como a escuta
fornece suporte para atividades criativas que
exigem aquisicdo e compartilhamento de
conhecimento.

Em seu artigo “Music is a wordless knowing of
others”™, o desenvolvedor do projeto jam2jam e
ex-lider de importantes iniciativas de pesquisa
australianas, Steve Dillon, relatou que musicos

3 NT. Otitulo sugere que a mdsica utiliza outros cddigos que
ndo os verbais.

inexperientes, incluindo criangas pequenas
e pessoas com deficiéncia, sdo capazes de
estabelecer interagdes musicais significativas e
desenvolverindiretamente habilidades musicais
por meio de atividades em grupo (Dillon, 2011).
Ele sugere que esse conhecimento acerca dos
outros e da musica se desenvolve naturalmente
através de comunicacGes sonoras, visuais e
tateis, indicando que nas atividades criativas
podemos, além de ouvir por prazer, ouvir para
adquirir conhecimento.

Para complementar essas descobertas, o
segundo ciclo de iniciativas do sistema ubimus
destacou o papel da multissensorialidade
como um canal para a tomada de decisGes
partilhadas, incluindo ndo s6 a informacdo
especifica da modalidade, mas também
estratégias intermodais como a utilizacdo do
gosto, do cheiro ou das formas e texturas visuais
como recursos para induzir agdes musicais.
Essas estratégias apontam para a necessidade
de revisitar os conceitos padrGes utilizados
na teoria musical como forma de alinhar os
construtos tedricos a realidade p0ds-2020,
caracterizada pelo crescimento acentuado
da diversidade de praticas artisticas que nao
recebem apoio e tampouco sdo encorajadas
pela teoria musical do século XX (cf. Keller;
Lazzarini 2017; Keller et al. 2021).

Umviés promissorda pesquisa ubimus almeja
o desenvolvimento, implantagdo e avaliagdo de
construgoesde projetos musicais flexiveis, como
“musical stuff™ (Messina et al. 2022). No inglés, o
conceito musical stuff é definido como “(1) uma
fenomenologia de (2) entidades maleéveis que
permitem (3) atividades criativas distribuidas,
(4) implementaveis na internet musical”. Esta
definicdo de quatro componentes tem em

4 NT. Dada a particularidade linguistica, optamos por
manter o conceito em inglés. Destacamos, contudo, a
aproximacdo do sentido com o termo internet das coisas.
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conta os aspectos distribuidos da producdo
musical, sublinhando o papel dos bens comuns
baseados na comunidade que continuam a ser
acessiveis através de infra-estruturas de rede
(itens 3 e 4). Ademais, salienta a dupla natureza
dos intervenientes do ubimus, indicando que
0s recursos humanos e materiais tendem a
depender uns dos outros e, consequentemente,
resistem a aplicacdo de hierarquias (itens 1 e 2)°.

Esta proposta €, evidentemente, uma
qualidade
entusiasmante dos desenvolvimentos recentes
do ubimus é o surgimento de abordagens
surpreendentemente  diferentes para lidar
com velhos e novos problemas de design e
implantacdo tecnolégica, que apresentam
um profundo respeito pela diversidade
estética e uma sensibilidade em relacdo ao
impacto potencial dos esforcos artisticos no
nosso planeta (Costalonga et al. 2021). Estas
estruturas ubimus emergentes ajudam-nos a

entre  muitas  outras. Uma

manter o foco no que importa: diversidade,
sustentabilidade, bem-estar e construgcdo
de comunidades. Sem estas qualidades, os
desenvolvimentos tecnoldgicos se configuram
apenas em promessas vazias.
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