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Resumo: RePartitura € uma instalacdo de arte computaci@wpli apresentada e
discutida sob seus trés principios constituintate Rrocessual; Computacédo Evolutiva
(CE) e Abducédo, do modelo triadico de pensamentocdao (abducgdo, inducdo e
deducéo). RePartitura utiliza um algoritmo compiotaal, especialmente desenvolvido
para este fim, que mapeia caracteristicas da imatdjgital — de uma colecdo de
desenhos previamente elaborada — para um modeleahds CE; a Sintese Sonora
Evolutiva (ESSynth). Esta gera dinamicamente umucdo de objetos sonoros. O
resultado deste processo € um ambiente sonoroivmea® mesmo tempo variante e
similar, que é aqui chamado de Paisagem Sonorfickalti O sistema computacional
generativo utiliza principios da CE para interpretada desenho como um Individuo
pertencente a uma Populacdo. Todos os individumsetd comum a caracteristica de
serem similares mas nunca idénticos. O conjuntcadgcteristicas especificas de cada
desenho é chamado de Genoétipo. A interacdo ensentds gendtipos e suas
correspondentes caracteristicas sonoras, produzRopalacdo dindmica de objetos
sonoros evolutivos. O comportamento evolutivo dpsteesso leva a auto-organizacao
das paisagens sonoras artificiais, formadas pegbtal®gfo de complexos e singulares
objetos sonoros, em constante transformacgédo, quepree mantém uma auto-
similaridade aproximada, facilmente identificavelr gualquer ouvinte. Neste artigo,
apresentamos o0 RePartitura como uma instalacastiGtiprocessual evolutiva, e
descrevemos o0s topicos que a permeiam, desde gacariaonceitual até sua
implementagéo computacional. Discutimos aqui a géreria no ambiente sonoro auto-
organizado desta instalacdo, como uma forma de ¢gélmdsintética, ocasionada pela
acao de operadores genéticos contidos no ESSyalthprdcesso gera uma paisagem
sonora artificial que, por nunca se repetir acastente, apesar de manter uma auto-
similaridade cognitiva, toca no conceito de sigiaifio sonoro e musical.
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Abstract: The multimodal artwork named RePartitura is heesg@nted and discussed
under its three founding principles: Processual Astolutionary Computation (EC),
and the Peircean Triadic Model of Thought (Abduttidnduction and Deduction).
RePartitura uses a custom-designed algorithm to magge features from one
collection of drawings, previously elaborated, toe tEC musical model named
Evolutionary Sound Synthesis (ESSynth) that dynallyiccreates sound objects. The
output of this process is an immersive computeregged sonic landscape; here
referred as artificial Soundscape. The computeregdive system used here comes
from an EC paradigm that interprets each drawingrasdividual within a Population
set. They all have in common the characteristiseshg similar but never identical. The
set of specific features of each drawing is its @gme. The interaction between
different genotypes and their sound features presiie dynamic Population set of
evolving sound objects. The evolutionary behaviathes sonic process entails the self-
organization of an artificial Soundscape, formedalopulation set of complex, never-
repeating sound objects, in constant transformatah always maintaining an overall
perceptual self-similarity that maintains a cogmtidentity, easily recognizable by any
listener. In this article we present RePartiturates processual artwork based on the
ESSynth evolutionary sound system, and describ¢otbies that permeates it, from its
conceptual creation to the computational implemesria We discuss the emergent
behavior of this self-organized sonic environmenRePartitura, as a type of synthetic
abduction, originated by the Genetic Operators iwiBSSynth. This process generates
the artificial Soundscape, that — by never repgatself acoustically, although keeping
its cognitive similarity — touches the concept ohis and musical meaning.

Keywords: Soundscapes. Abduction. Mmeaning. Evolutionary matation.

1 Introducéo

Uma importante questdo filosofica é a compreendao maneira como
interagimos com o mundo exterior — fora de nossestes — afim de que possamos
compreender a realidade. Assumimos que a mente Haueriende, reconhece e se
comunica com esta realidade através de um procdgsmico de constante
modelamento mental. Este é aqui dividido em trégisii 1) Sensorial onde a mente
recebe informacao externa, através dos sentidpoeis. Estas informacdes vém por
distintos meios captados por especificos canasosi@is do corpo, como: 0 mecanico
(i.e. audicdo e toque), o quimico (i.e. olfato &agar) e o eletromagnético (i.e. visdo).
De acordo com premissas evolutivas, tais estimaflograduzidos, de forma néo-linear,
em informacfes eletroquimicas, e transmitidas atersia nervoso. O estudo das
sensacoes acusticas é tratado pela psicoacustidgaelxognitivo € onde os modelos de
raciocinio sdo gerados, armazenados e comparatagesada informacdo acumulada

pela memoaria. Este € o nivel onde a informacaoiddgLé processada. O nivel Afetivo
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trata das emocgOes evocadas, ocorrendo segundo stnaéegia evolucionaria, para
induzir o individuo & acdo, impelindo-o ao movinenafim de ratificar, refutar ou
redefinir o modelo cognitivo de um fendmeno perdebEm RePartitura — a instalacao
artistica multimodal aqui apresentada, e que seransa categoria de instalacdes
artisticas que envolvem diferentes campos da esgooeartistica, como o desenho e a
arte sonora, representados e por modelos compugégio utilizamos estes trés niveis,
juntamente com uma abordagem pragmatica que compiimecipios logicos e
simulacdes sintéticas de criatividade, atravésrmanodelo computacional adaptativo,
inspirado no Darwinismo. Em RePartitura, tem-sesistema computacional que gera
padrbes sonoros contendo diferentes aspectos p8stmas; mas que, em conjunto,
apresentam uma emergente similaridade cognitivailnfante reconhecivel por
qualquer ouvinte, 0 que os induz a auto-organizdeaam significado afetivo.

A nocédo de adaptacdo e emergéncia em artes, wos & estudo de auto-
organizacdo. Temos realizado esta pesquisa juntGrapo de Auto-organizacédo do
CLE, Unicamp, refletimos sobre as possiveis impbes da auto-organizacdo em
composicdo musical. O fendbmeno da auto-organizgg@te ser descrito como um
processo no qual as organizacdes emergem a panminrderosas interacoes locais, dos
elementos de um sistema. Mesmo sendo essas irgsrag@cutadas apenas com
informacéo local, a dinamica do processo origingascorganizacées sem um projeto
ou lei estabelecida a priori (DEBRUN, 1996).

E bem descrito na literatura que Sistemas Din&miaaptativos podem exibir,
globalmente, comportamentos auto-organizados. diaiagcbes emergentes podem ser
derivadas de iteracbes de regras simples, comdemarpor exemplo, em autdbmatos
celulares, fractais e em sistemas fisicos, enti®fuAplicacdes de processos similares
ja foram utilizadas em musica, como no trabalh8&udeaston (2004).

Uma das caracteristicas marcantes de Sistemagaiidap € a capacidade de re-
orientar sua trajetéria em funcdo da interacdo @ardmetros externos (o0 que é
denominado em alguns trabalhos de: perturbacéatg.capacidade de re-orientacéo esta
diretamente ligada ao conceito de auto-organizacaibernética, como foi postulado
por Ashby (1962). O trabalho de Atlan (1992), ampdis conceitos, voltando-se para

organizacdes dos seres vivos.

! A raiz da palavra “emocédo” vem do La#moverg e- “para fora” +movere “mover”.
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Observando tais no¢des, na producdo musical ddospassado, podemos notar
que (Cage, 1960), ao incorporar 0 acaso no métedmuistrugdo musical, considerava
0 acaso/ruido como uma fonte de geracédo e formesifistural e, neste sentido, seus
conceitos se alinham com os de Ashby (1962) e AH£92. E esta relacio entre
estabilidade e perturbagcdo, um dos conceitos glizaotos no desenvolvimento de
modelos composicionais.

RePartitura sera aqui descrita com base na hipdeeseconstrucdo de modelos
mentais. Este eterno ciclo da recriacdo de modeos sido constatado como um
processo perene, em todos os campos da culturanag@ssim como nas Artes e nas
Ciéncias. Conforme descrito por Gregory Chaitinbtsca por uma certeza definitiva,
ao longo da historia da matematica, sempre levauriagdo de modelos que séao
essencialmente: incompletos, incomputaveis ou d@ieat (CHAITIN, 1990).
Inspirado pelo livro de Umberto Ec@lie search for the perfect languadde(A Busca
da Lingua Perfeita), Chaitin descreve o herculdorgs realizado por grandes mentes
da matematica afim de encontrar a completude nodelm® matematicos, como a
incansavel (e inacabada) busca de Georg Cantordpétacéo do infinito, a prova de
Kurt Godel de que “todo modelo matematico € incatgl| Seguido pela realizacdo de
Allan Turing sobre a incomputabilidade em modelm®iputacionais, e finalizando com
a Teoria da Informacdo Algoritmica — do proprio tha— que, segundo o autor,
inevitavelmente leva a aleatoriedade.

RePartitura € uma instalacdo multimodal que utibz&SSynth (FORNARI,
2001), um método de criacdo adaptativa de segmentasos, que pode ser utilizado
para a criacdo de paisagens sonoras sintéti€xs objetos sonoros formantes sdo
inicialmente construidos a partir do mapeamentopedational da imagem digital de
desenhos gestuais. ESSynth € um método de simeseasque utiliza processos da
Computacgao Evolutiva (CE), um ramo da Inteligérfaiificial que se baseia na teoria
Darwiniana da evolucdo das espécies, a partir ddefamento computacional dos
processos naturais de Reproducéo (recombinacadazdo) e Selecdo (adequacao). A
primeira versdo de ESSynth consistia de um conjBofmlacdocom um namero fixo
de segmentos de audio digital, definidos cdmiividuos Outro conjunto, chamado de
Alvo, continha individuos que orientavam o caminho dalugdo do sistema. A

2 CHAITIN, G. “The search for the perfect languagéttp://www.cs.umaine.edu/~chaitin/hu.html
® paisagem sonora refere-se ao ambiente acustincahat humano, consistindo em paisagens de som
complexas e imersivas, similares mas sempre novas.
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Populacdo evoluia ao longo do tempo, através deraigdo dos processos: 1)
Reproducdoque criava novos individuos, através dos opeesigenéticosrossovere
mutacdo; e 2) Selecdo: que eliminava individuoscpoadaptados as condicOes
ambientais e selecionava o individuo mais adaptapiee era utilizado na geracéo
seguinte, pelo processo de Reproducéo, para engeadnova geragcédo da Populagéo
(BACK, 2000) Neste sentido, ESSynth pode ser visto como um im@taptativo de
sintese sonora ndo-deterministica, que tende aeapae resultados sonoros complexos,
ao mesmo tempo em que tais sons convergem a uniarslade variante, que foi
observado como sendo correspondente a qualidadeppeal de uma Paisagem Sonora
natural.

Na proxima secéo, RePartitura é explicada em detaera descrito o processo
de criacdo da série de desenhos gestuais e 0 mapeade seus aspectos graficos em
genotipos, conforme utilizados pelo ESSynth, afim aiar as paisagens sonoras
artificiais. Também sera descrito o processo deudéd sintética, que emerge do
significado sbnico das paisagens sonoras geradassdgdo 3, sera discutida a
possibilidade de auto-organizacdo dos objetos ssnageradas por este modelo
computacional, o qual é aqui tratado como um antbiperceptivo imersivo e auto-
similar; o que corresponde a paisagem sonora. {d<ké discutida a capacidade deste
sistema evolutivo artistico de emular um processiivo de Abducdo pela expressao
de um comportamento sistémico do modelo computati@ Abducéo sintética. Na
secdo 5, discutimos o significado estético da &dagindmica de paisagens sonoras,
comparado ao significado musical, em termos depsecesso sensorial, cognitivo, e
afetivo (manifesto através de uma prosodia de eafreas). Terminamos este artigo
com a conclusdo, onde acessando novamente as S@poOte conceitos das secodes
anteriores, e oferecemos novas perspectivas nonwdEgenento de sistemas

computacionais criativos.

2 Fundamentacao Teodrica

Nesta secao elucidamos a interacdo entre congeigsentes na génesis do
RePartitura. Primeiramente, relacionamos o conabgtoaciocinio abdutivo, conforme
apresentado por Charles S. Peirce, as metodologrputacionais adaptativas, como

as CE. Em seguida, introduzimos RePartitura alioteaxconceito de Arte Processual e
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Arte Generativa, a partir da hipétese de que psosegerativos podem ser relacionados
ao conceito Peirceano #bito.

2.1 Abducao e Métodos Computacionais Adaptativos

O pragmatismo de Peirce aponta para a conce#igalivde trés categorias de
raciocinio logico: 1)Deducdo 2) Inducédo e 3) Abducdo Abducdoé o processo de
construcdo de uma hipotese pela geracdo de um onmdighl, como uma tentativa de
compreender e explicar um fenbmeno percebidducdo testa este modelo em
oposicao a outras informacdes factuais e execudfustes necessariddeducaoaplica
0o modelo estabelecido do fenbmeno observado. Estdelm sera utilizado pelo
raciocinio dedutivo até que novas informacdes venaacolocar a credibilidade deste
modelo em risco, ou que a realidade representadast® modelo seja alterada. Neste
momento, inicia-se um novo processo de Abducéaicla e Deducdo, onde um novo
modelo de raciocinio é estabelecido.

Este artigo procura apresentar uma metodologigoatanional relacionada ao
raciocinio pragmatico de Peirce. Em termos computacs, € comum referir-se a um
dado fendbmeno com@roblema Aqui consideramos o processo logico triadico
Peirceano como relacionado a seguinte taxonomiaduokgica: a)Deducdo que
corresponde aos Métodos Deterministicos, que pagmesentar solucdes previsiveis
para um problema; blnducéo relaciona-se aos Métodos Estatisticos, uma vez que
apresentam ndo uma uUnica, mas uma gama de possoleies, para 0 mesmo
problema; c) Abducdo relaciona-se aos Métodos Adiaps, que podem ser
automaticamente redefinidos e recriados, com basenevas compreensdes do
problema que modelam, ou por sua dinamica mudanca.

Dentre os métodos adaptativos computacionais,napGtacao Evolutiva (CE) €
aguela diretamente inspirada na estratégia biaddgle adaptar dinamicamente
populacdes de individuos as variacdes inesperagasu meio-ambiente. CE é assim
normalmente usada, na tentativa de encontrar aomgditucédo possivel para problemas
quando nao existe informacdo suficiente para smhdelos, através de métodos
matematicos formais (deterministicos). Um algorittieoCE em geral é projetado para
realizar a procura da melhor solucdo, para um pnodlcomplexo, dentro do escopo de
uma “paisagem”léndscapég de solucdes possiveis. Em nosso grupo de pesgaisa
NICS, estudamos metodologias adaptativas alinhamlasa criacéo de obras artisticas e

musicais, como o sistema: YpxPopulj um sistema capaz de gerar frases musicais
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complexas e harmonicas, utilizando Operadores @esét{(MORONI, 2000), 2)
RoBoser um sistema criado em colaboracdo com o grupo SRECUPF (Barcelona)
que utiliza Controle de Distribuicdo Adaptativa (@Dpara o desenvolvimento de uma
correlagcdo entre o comportamento adaptativo robd&iccomposicdes algoritmicas
(MANZOLLI, 2005) e 3)ESSyntho método de sintese evolutiva de segmentos sgnoro
utilizado em RePartitura, que insere mudancas m@nmdca soOnica, utilizando
Operadores Genéticos no processo de Reproducduistéacia de Hausdorff (métrica
de distancia entre conjuntos) como funcdo de adéguditnesy, do processo de
Selecdo. A primeira implementacdo computacional E&Synth j& demostrou sua
habilidade em gerar sequéncias de segmentos soperosptualmente similares mas
nunca idénticas, o que € um dos atributos fundaarseedé uma paisagem sonora. Este
sistema foi posteriormente aprimorado para tambemipular a localizacdo espacial
dos Individuos (os segmentos sonoros) afim de cnaa paisagem de propagacao
acustica dinamica; atributo tipicamente encontrado paisagens sonoras naturais
(FORNARI, 2009).

Nestes estudos, consideramos que métodos adaptativmo os advindos da
CE, poderiam ser efetivamente utilizados num empemtistico. Particularmente neste
artigo, descrevemos a pesquisa do RePartitura,utiia 0 método ESSynth numa
instalacéo artistica multimodal. Os resultadostetis dessa instalacédo, sdo analisados
com relacdo ao processo de significado sonoro erén€ia l6gica, a partir da
perspectiva pragmética Peirceana (OLIVEIRA, 2016k é discutido na secdo 5,
intitulada “Significado de Paisagem Sonora”, ondeafmos na maneira como 0sS
ouvintes deduzem alguns padrbes genéricos de urn#ueg sonoro e musical, que sao
aplicados de forma indutiva em novas situacdessdet& como no caso de paisagens

sonoras artificiais, geradas por computador.

2.2 Héabitos, Desenhos e Evolugéo

A série de desenhos da qual RePartitura sucedeba$eada no conceito de
Arte processual; onde o processo de criacdo debjgtoaartistico é também visto como
uma obra em si. Isto define o processo generatimmocobra artistica. Particularmente,
0 processo analisado aqui foi definido como uma alidria e repetitiva de um gesto,
realizado durante dez meses, resultando na cradg&erca de 300 desenhos. Esta acéo
foi executada pelo braco destro do artista, em mentos repetitivos, de baixo para

cima. O padrao de movimento ao longo do tempo,uavale curvas densas e curtas,
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para estreitas e longas. Esta caracteristica éxeoldd habito gestual adquirido refletiu
uma adaptacdo do movimento do corpo da artistaadeaem sua area de agéo; a folha
de papel.

A primeira hipétese levantada foi avaliar se déstgjo processo de adaptacdo
gestual convergiu para uma invariancia visual,végada criacdo de um habito.
Inicialmente, definiram-se os materiais para o stegi do gesto (papel filtro, tinta
nanquim e pena de bambu) que permaneceram os meatéos final do processo.
Conforme o gesto foi tornando-se um habito, os rdes®e se alongaram e a repeticao
concentrou-se em uma area reduzida do papel, aedoltem uma curva estreita e
longa, em comparagéo aos desenhos iniciais.

A gradual e progressiva adaptacdo do gesto eilesigho do desenho foi
considerada como uma maneira de geracao de hgbégode ser associada, de acordo
com os preceitos de Peirce, com a “remocédo de @stifPEIRCE, 1957). A0 mesmo
tempo, cada desenho foi influenciado pelo ambi@igieo e emocional) o que levava a
quebra de habito. Considerando a afirmacao dee?@iecqual “a quebra do habito e a
renovacdo da espontaneidade fortuita serdo, dedacoom a lei da mente,
acompanhadas por uma intensificacdo do sentiffeREIRCE, 1957, p. 262), as
condigbes fisicas e emocionais envolvidas no maomelat acdo, interferiram nos
movimentos individuais e resultaram em variacbepostamente acidentais (i.e
derramamentos de tinta e/ou rasgos no papel), mdoisaudancas que engendraram
novas possibilidades de repeti¢des.

Apoés este processo, a analise das caracteristisaais dos desenhos e a
verificacdo das invariancias graficas perceptiveiss induziu a pensar na
implementacdo de um processo computacional similar,dominio do som, que
estendesse indefinidamente o processo de geragéespual artistica. Esta foi a génese
do RePartitura. A primeira idéia foi representadrpas graficos em padrdes acusticos.
Apos a identificagdo de padrbes de invarianciastetos os desenhos, eles foram
parametrizados e usados na criacdo de objetosasorEBSynth foi escolhido devido a
sua similaridade com o processo artistico inicelcdacdo da colecdo de desenhos
descrita acima, o qual foi também gerado atravésimdeprocesso evolutivo, porém

finito no dominio do tempo.

“ “now, this breaking up of habit and renewed fdaus spontaneity will, according to the law of mind

be accompanied by an intensification of feeling.”.
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2.3 Repeticao, Fragmentos e Acumulos Mapeados emp&stos Sonoros

Desenvolvemos aqui uma abordagem pragmatica gandificar as invariancias
visuais nos desenhos originais, para sua posteresentacdo no dominio sonoro.
Nossa premissa foi descrever os habitos intrinsewms desenhos, em termos
paramétricos, afim de posteriormente utiliza-losapaontrolar o modelo computacional
de um processo evolutivo de geracdo de som. Ndgifidamos trés categorias de
similaridades visuais, em cada desenho da col&tés foram nomeados: Repeticap
dado por linhas quase paralelas que compdem a raeelana dos desenhos; 2)
Fragmentos formado pelos respingos de tinta presentes nosd@aes do corpo
principal do desenho; Hcumulg dado pela maior concentracdo de tinta que corapde
desenho, geralmente posicionada na area inferiodes®nho, onde o movimento
iniciou.

A identidade de cada desenho é assim determirglda paracteristicas destas
trés categorias. Um algoritmo foi desenvolvido panigta-las automaticamente, através
de imagens digitais dos desenhos e atribuir valpegamétricos especificos. Estas
categorias estdo relacionadas a evolucdo do gestarttsta, e as caracteristicas
especificas de cada desenho. Os valores coletadotés parametros, nos desenhos
executados no mesmo dia, tendem a ser mais similargretanto, em momentos em
que a inferéncia emocional e intervencdes extegraaa maiores, 0os desenhos sofreram
uma quebra no habito do gesto, a qual péde sectddtepelas mudancas nos valores
paramétricos das trés categorias. A partir destsppetiva visual, desenvolvemos a
traducdo em caracteristicas sbnicas da etapa s&guin

Inicialmente estabelecemos: periodos de som dga)anédia e curta duracao.
Os primeiros foram associados ao parametro Acunsulioram representados por
processos sonoros que gerassem sons ruidosos,ixde flEgquéncia. O parametro
Repeticdo foi associado a sons continuos e tooaisgja, que apresentam uma altura
musical clara. Fragmentos foram relacionados a derturta duragcao, como pulsos, de
altura musical mais aguda, podendo ser constitygdosons ruidosos e senoidais.

A duracdo de cada elemento do mapeamento foiioakta a Sensacdo, a
Cognicao e ao Afeto sonoro, que podem ser expressasstintas escalas de tempo, no
ambiente sbnico. Neste dominio, o nivel sensomalepser associado a ativacdo de
aspectos psicoacusticos, como intensidade, frequéni@se de componentes sonoros,
0S quais sdo aqui comparados aos Fragmentos. O daveognicdo € associada as

caracteristicas sbnicas que podem ser aprendidasoehecidas pelo ouvinte. Sua
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escala de tempo foi desenvolvido pelo psicélogdi&il James, quem desenvolveu o
conceito de Presente AparenBpécious PresentEste trata da referéncia cognitiva de
uma escala de tempo onde, em musica, a maioricogstes tem a sensacdo de
estarem escutando eventos sonoros no presentem®odegumentar que o Presente
Aparente (PA) esta relacionado a memodria de cwitagdo, a qual pode variar de
individuo para individuo, bem como pela complexa&aa informacdo musical que é
percebida, como ocorre com as sentencas que cemstd linguagem, um sinal sonoro
ou frase musical (POIDEVIN, 2000). Se o PA é relaado a memoria de curta-
duracao, repeticdo de um gesto pode influenciaspsctos cognitivos que sustentam a
sua duracdo, de outra forma aproximadamente cdest®e todo modo, alguns
experimentos demostraram que o PA em musica éddgnode aproximadamente um a
trés segundos de duracdo (LEMAN, 2000). Os aspekfesvos sdo aqueles que
evocam emocao no ouvinte. Caracteristicas afes@asassociadas a periodos de tempo
mais longos (acima de 30 segundos) e supde-seermastatacionados a memoria de
longo-prazo, que nos permite estabelecer modelagamsepara o reconhecimento de
um género, do estilo caracteristico de um integpreti de uma paisagem sonora. O
reconhecimento de todo o ambiente sonoro e su&iag8o com a expectativa dos
ouvintes é explorada mais adiante neste artigoe @éndiscutida a pesquisa de Huron
(2006) e Meyer (1956).

2.4 Desenhos, Adaptacéo e Abducéao

Em RePartitura, os gestos que engendram desemiams mapeados em objetos
sbnicos e se tornaram individuos de uma populagdlotera que compde a paisagem
sonora. Isto infere uma analogia com os habitosugvos do gesto através do tempo.
Os objetos sonoros sdo como espelhos para asngdidsrexpressas pelas invariancias
visuais das categorias dos desenhos. A aplicac&oetizdologia da CE pode ser vista
como uma maneira de representar 0os habitos dosldes&o dominio sonoro e as
trajetérias destes individuos (objetos sonorosjoesorrelacionadas a evolucgéao inicial
do gesto nos desenhos. Os aspectos Unicos de eselehd, influenciados por diversas
condicdes ambientais, caracterizam a forca impligite torna possivel a evolucao
adaptativa do gesto, a proeminente caracteriséidsbducao.

Como postulado por Peirce:

[...] diversificacdo € o vestigio da espontaneiddal@caso; e sempre
gue a diversidade aumenta, o0 acaso deve ser opelamtoutro lado,
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sempre gque a uniformidade aumenta, o habito devepseante. Mas
sempre que a¢Bes ocorrem em uma uniformidade &stalze existe

tanto sentimento quando pode haver, e tomar a fdeman senso de
reacdo. (HOOPES, 1991).

A diferenca entre os gestos dos desenhos que geeasamente para o acaso da
mudanca de habito no sistema sonoro, € uma repagden da espontaneidade
incrustada no processo que faz com que cada desefainico, porém similar. Em
nosso trabalho, estamos inferindo a correlacdaddéia com a nocdo de Abducéo,

guando Peirce a define como sendo o:

[...] método de formar uma predicdo genérica semoyealgarantia
positiva que esta ser4 bem sucedida tanto em spseial ou usual,
sua justificativa sendo que esta € a Unica poss$peranca de regular
nosso futuro conduzido racionalmente, e que a EBEaugde
experiéncias passadas nos encoraje fortementeeeaespie esta seja
bem sucedida no futuro. (HOOPES, 1991).

Apesar do significado ser pragmaticamente conecaadbabito e o habito ser
uma condicdo necessaria para a ocorréncia da agignificado €, no cerne da acgdao,
uma instrucdo e prevencdo de consequéncias dasduagdes. Para cada instrugcéo
existe uma acao que ocorre de uma maneira muietiéiga. No centro deste processo
existe uma categoria muito especial de raciocimicagao); a Abducéao.

O raciocinio abdutivo pode ser considerado coma tarramenta fundamental
de analise para a expansao do conhecimento, ajpdendompreensao dos processos
l6gicos de formulacdo de novas hipoteses. Em siasagegulares e coerentes, a mente
opera dedutivamente e indutivamente, sobre um d&@sitavel. Quando uma situacao
anomala ocorre, a Abducdo entra em acao, pararajadaeconstrucdo de modelos
articulados (a geracdo de hipoteses explanatéafam)de garantir que a mente possa
estar livre de duvidas.

Elucidamos este ponto de vista para apresentaodelm computacional de
RePartitura, que usa a abordagem pragmética pdeacaicdo do processo criativo no
dominio sonoro. Utilizamos gestos processuais epatagdo adaptativa para gerar as
paisagens sonoras artificiais. O foco deste arfigexaminar as implicacbes tedricas
desta metodologia, dirigida a uma abordagem stattara a l6gica da criatividade no
dominio sonoro, envolvendo instalacdes interati®akgica do descobrimento é uma
teoria que procura estabelecer um sistema formmalgprocesso da criatividade. Peirce

argumenta que para a manifestacdo da criatividaons habitos precisam emergir
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primeiramente como sinais do dominio mental. Caraiado isto, qualquer sistema

semiobtico € em principio um sistema légico.

2.5 Modelagem Computacional

O projeto computacional e a implementacdo de Ri&ltar sdo mais
aprofundadamente discutidos em Fornari (2009). duiseapresentaremos uma Visao
geral de seu desenvolvimento. A série de deserndiomdpeada por um algoritmo
desenvolvido em MATLAB, no qual as caracteristicas, classificadas encai@sgorias,
foram processadas em diferentes escalas de teAgumnulosforam mapeados em
escalas longas de tempo para a representacéo egosspfetivos.Repeticoedoram
escalas meédias, relacionando ao PA, representasplectas cognitivos do som.
Fragmentosforam mapeados em escalas curtas de tempo, conespdo 0s aspectos
Psicoacusticos. A primeira caracteristica apreendioi dada por um descritor
utilizando a métrica definida pela equacao abaixo:

m = 4**Area

Perimetrd

Este descreve a concentricidade dos objetos canpss) da imagem do
desenho. Se m=1, o objeto é um circulo perfeitomS8, o objeto € uma linha. Este
descritor € utilizado para distinguir FragmentosRiépeticoes, através do valor de m.
Os objetos com maior circularidade (n@.5) foram classificados como Fragmento. Os
objetos mais compridos (m<0.5) foram classificadosno Repeticdo. O segundo
descritor mede a Area de cada objeto, ginels O objeto com maior Area é o
Acumulo. O terceiro descritor mede a distancia eltroide de cada objeto a origem do
plano de coordenadas da imagem do desenho.

As caracteristicas de cada objeto foram mapeanagenotipos de objetos
sonoros. Estes foram salvos na forma de arquivaexde que foram utilizados nesta
implementacdo do ESSynth, desenvolvida em PD (RuafD Os individuos (que
geram 0s objetos sonoros) foram também desenveslvidd®D, com@atcheqo cddigo
computacional, no jargao do PD). O modelo de Inldigié um instanciamento do outro

codigo, que gera seu objeto sonoro de acordo com Gendtipo. Estes sao

° http://www.mathworks.com/
® http://www.puredata.info
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dinamicamente criados e destruidos pelo cédigastensa principal da ESSynth, o que
representa uma estratégia de meta-programacaouala—gaté um certo ponto — o
codigo é capaz de se re-escrever. Desse modo,doddums literalmente nascem,
vivem na populacdo gerando objetos sonoros, sedepem e ,num certo momento,
morrem para nunca mais se repetirem. Os indivighiosis receberam seus genotipos
do mapeamento dos desenhos. Em seguida, pela wepmdie individuos, novos
genotipos sao criados e, pela morte, sdo eliminados

Cada genotipo descreve as caracteristicas sodorabkjeto sonoro gerado pelo
individuo. Neste trabalho, as caracteristicas dijstas sonoros sao divididas em duas
categorias: deterministico (com clareza de altussical, ou pitch) e estocastico
(percussivo, ruidoso, sepitch). Para cada categoria, existem 0s seguintes pacame
Intensidade, Frequéncia e Distor¢cdo. Em partic@abistorcdo faz a ponte entre os
universos soénicos: do Deterministico ao Estocdstn analogia aos processos de
raciocinio: Deducdo e Indugdo. A Abducéo é reptasienpelo processo Evolutivo em
si, expresso pelo dindmico processo de criagcdoadagem sonora, atraves da auto-

organizacao espontanea de seus objetos sonoros.

3 Paisagens sonoras Auto-organizadas

Apoés conceitualizar a criagdo do RePartitura,udissmos a seguir seu aspecto
sonoro. Nossa hipétese é a de que um processaiegatomputacional pode sintetizar
um processo sénico semelhante a uma paisagem s@esta forma, primeiramente
apresentamos uma definicdo formal de paisagem a@@ seguir, a correlacionamos
com o modelo computacional do processo evolutiamlogara produzir a sonificacéo
dindmica de RePartitura.

Paisagem Sonor&@undscapeé um termo cunhado por Murray Schafer, que se
refere ao ambiente sdnico imersivo, percebido pmintes que podem interagir com
este, de forma passiva, ouvindo e o reconhecendatecforma ativa, sendo um dos
agentes de sua composicao (SCHAFER, 1957). Degste,mma paisagem sonora € em
si o fruto da percepcao sonora do ouvinte. Sensimmasima paisagem sonora pode ser
reconhecida por seus aspectos cognitivos, comBrifhjeiro plano; 2) Plano de fundo;
3) Contorno; 4) Ritmo; 5) Espaco; 6) DensidadeY@ume e 8) Siléncio. De acordo
com Schafer, paisagens sonoras podem ser formamtaS pategorias de conceitos
sbnicos analiticos. Elas séao: 1) Tonicas; 2) SindjsMarcas sonoras; 4) Objetos

sonoros e 5) Simbolos sonoros. A tbnica é formadaspsons vivos e onipresentes,

55 Kinesis Vol. lll, n° 05, Julho-2011, p. 43-67



Abducéo e significado em paisagens sonoras...

usualmente no Plano de fundo da percepc¢éo do eudirtais sdo 0s sons no Plano de
frente, que chamam a atencdo consciente do ouvintea vez que eles podem conter
informacdes importantes. Marcas sonoras sao osesahssivamente encontrados em
cada paisagem sonora. Objetos sonoros séo os cenipsratomicos de uma paisagem
sonora. Como definido por Pierre Schaeffer — quemhou o termo — um Objeto
Sonoro é um evento acustico formado por aspectes legam o ouvinte a uma
percepcao sonica, particular e Unica. Simbolosresrngio sons que evocam respostas
cognitivas e afetivas, baseadas no contexto sduioalie pessoal do ouvinte. A
taxonomia usada por Schafer, para categorizar gensasonoras baseadas em suas
unidades cognitivas, nos serve adequadamente pmeresié-las, a partir de sua
perspectiva macro-estrutural; facilmente observaeéto ouvinte. Estas unidades
cognitivas sao caracteristicas emergentes do @oahs auto-organizacao de sistemas
complexos e abertos. Como tal, estas unidades pedeencontradas e analisadas por
descritores acusticos, mas ndo sdo suficientesdedirdr um processo real de geracao
de paisagens sonoras. Afim de fazé-lo, é necesddfilnr, ndo apenas a representacao
acustica de objetos sonoros, mas também as swasdetésticas intrinsecas, que podem
ser usadas como uma receita para sintetizar uno gfepbjetos sonoros semelhantes,
mas sempre originais.

Em termos de sua geracdo, como parte de um amba@mhportamental,
paisagens sonoras podem ser vistas como sisten@®rganizados, complexos e
abertos, formados por objetos sonoros atuando @gentes dinamicos. Juntos, estes
orquestram um ambiente sonoro que é sempre origmambito acustico, mas que,
perceptualmente, retém auto-similaridade suficigraea permitir sua discriminacao,
por similaridade cognitiva. Esta similaridade vate&aé uma caracteristica encontrado
em qualquer paisagem sonora. Como tal, a fim darg@mmputacionalmente uma
paisagem sonora, € necessario um algoritmo capaeride objetos sonoros com
invariancia psicoacustica e variancia acustica.sBasvestigacao esta associada a esta
classe de métodos computacionais, que sdo relacsrasistemas adaptativos. Entre
eles, estudamos a metodologia da CE. Na proxim@oseéctracada a correspondéncia
entre sistemas de CE e o conceito de Abducéo isatéissim, tem-se por objetivo
relacionar o processo computacional generativabeoadagem conceitual utilizada em

RePartitura.
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4 Abducéo Sintética

Abducdo é inicialmente descrita como um proces&mtah essencialmente
humano. Contudo, seu conceito possui fortes retagdem a selecdo natural
Darwiniana, considerando que ambos podem ser vigio®d métodos iterativos de
busca “cega” pela melhor solucdo de problemas c®mpl e que ndo podem ser
definidos formalmente. Metodologias tais como a @&gjem ser capazes de simular
computacionalmente, os rudimentos de um racio&bututivo. Isto € o que chamamos
aqui de Abducédo Sintética, e serd explicada abaxmaioria dos conceitos desta
secdo, estdo detalhados em Moroni (2005). Aquiartras apenas dos seus topicos
principais; 0s que estdo relacionados ao proce&so/o de RePartitura.

4.1 Abducéo e Evolucéo

Conforme mencionamos anteriormente, a abducaore@sidonada a produgédo
de hipoteses plausiveis, para a explicacdo de ulm @@mbémeno, através da avaliagdo
relativa de diversas hipoteses possiveis, comaititisctambém em Chibeni (1996). Em
resumo, o esquema geral de argumentos abdutivesstmma proposicao de hipbteses
alternativas para explicar evidencias especifieans fato ou grupo de fatos), e a
avaliabilidade de um mecanismo de apreciacao -e@nhecimento — capaz de atribuir
um valor relativo a cada explicacdo. O melhor &avelmente verdadeiro se, além de
comparativamente superior aos demais, ¢ tambémilmmaum sentido absoluto. Em
oposicao aos argumentos dedutivos, a conclusaafer&mcia abdutiva ndo acompanha
de forma logica suas premissas, e ndo dependeudeosgeudo. Em oposicdo aos
argumentos indutivos, a conclusdo ndo necessariamensiste na extensao uniforme
da evidéncia.

Nossa investigacdo aqui € simplesmente sobresééagia e especificidade da
inferéncia abdutiva e sua vasta aplicagdo, parauéxeo raciocinio habitual. Nosso
objetivo é relacionar a construcdo de uma hipoadtsenativa na procura da melhor
explicacdo para um fendmeno, com a possibilidadsirdalar uma evolucéo artificial
usando principios da CE. Esta possibilita simutangutacionalmente uma evolucéo
artificial, categorizada por niveis hierarquicosimfermacéo: o gene, 0 cromossomo, 0
individuo, a populagdo, a espécie e o ecossist@meesultado € a metodologia de
implementacdo de modelos computacionais de otii@agmbasados em operacgdes e
procedimentos muito simples: reproducédo de indivédpor recombinacdo e mutacao

de seus gendtipos; avaliacéo e selecdo de indsighao suas caracteristicas fenotipicas
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(a expressao dos gendtipos). Estes sédo aplicagios aepresentacdo computacional do
codigo genético (o gendtipo do individuo). Taisgeadimentos sdo implementados em
uma pesquisa automatica, realizada pelo algoritraste caso, umgesquisa baseada

na populacéo A idéia revolucionaria por detras dos algoritneeslutivos € que eles

trabalham com uma populacdo de individuos-solugdas, um processo acumulativo
de passos adaptativos. Métodos classicos de résollg problemas matematicos se
apoiam normalmente em um uUnico modelo de solucamocbase para futuras

exploracdes, na tentativa de aperfeicoar aquelac&ol Mas existe um componente
adicional que pode fazer com que o0s modelos evohkitisejam essencialmente
diferentes de outros métodos de resolugédo de pnaisteo conceito de competi¢cdo e/ou
cooperacéo entre solugGes, em uma populacdo (BRABY). Essencialmente, o grau
de adaptacdo de cada solucdo candidata ser4 detdomem consonancia com a
influéncia efetiva dos demais candidatos. Como sjpeeto competitivo, cada candidato
precisa lutar por um lugar na geragcdo seguinte.oto lado, relacdes simbioticas
podem aperfeicoar o grau de adaptacédo da poputkcaalividuos. Mais adiante, uma
variacdo aleatoria é aplicada na busca de novasded, de modo similar a evolugéo
natural (BACK, 2000). Este comportamento adaptafisaduzido pela CE é também

relacionado aqui, com a conceituagéo do racio@hdutivo.

4.2 Evolucao e Criatividade Musical

Provavelmente, a investigacdo mais famosa solrgatividade musical em
computadores foi formulada por Ada Lovelace. Elzg@eeu que a “Maquina Analitica”
de Charles Babbage — em esséncia, um protétipoupar@omputador digital — poderia
“compor e elaborar pecas de musicas, de qualgaerdg complexidade ou extensao”.
Mas ela insistiu que a criatividade envolvida enalquer peca de musica elaborada,
derivada da Maquina Analitica, teria que ser atdAwindo a maquina em si, mas a seu
programador (BODEN, 1998). Ela aponta que a “A MidguAnalitica” ndo possui
pretensdo alguma em “criar qualquer musica”. Eldepapenas “processar qualquer
musica”. Ainda cabe ao ser-humano programa-la ssifiear aquilo que foi por esta
realizado. Esta Maquina Analitica nunca foi corigliy mas Babbage supds que, em
principio, sua maquina poderia jogar jogos, commata e/ou xadrez, ao prever 0s
possiveis resultados, baseados no leque de passigeimentos.

Desde entdo, por muitos anos, diversas obragiGatisém emergido com o

auxilio de modelos computacionais. O objetivo ppatcé entender, tanto para fins
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7

praticos como teoricos, como € que estruturas septacionais podem gerar
comportamento, € como € que um comportamento getdk pode emergir de um

comportamento maquinario, nao-inteligente (BODEN98). O uso de CE aqui

presente pode ser visto como uma forma eficaz ddugéo de arte, baseada na
eficiente manipulacdo de informacgéo. O uso adegdadariatividade computacional é
dedicado em aumentar, incrementando a adequéig@s$ das solucdes candidatas,
sem negligenciar o aspecto estético contido envati@bilidade.

As idéias discutidas aqui sugerem uma forma efieiede produzir arte,
baseando-se na manipulagéo dinamica de informagacuso adequado de um modelo
computacional que se assemelhe aos processos vaisgduiravés da CE, com uma
interface interativa. A CE aparenta ser um bom dignaa para a criatividade
computacional, pois 0 processo de atualizacdo ttdses € implementado como uma

pesquisa interativa e iterativa, baseada em popegaadaptativas de solugdes possiveis.

5 Significado Sonoro da Paisagem Sonora

O conceito de significado musical € controverstev®wu a uma miriade de
distintas perspectivas na filosofia da musica ott@le Os problemas do significado na
musica sédo conceitualmente ainda mais ousadog emnsiderar a masica pura, sem o
apoio semantico da letra, i.e. musica instrumeBisth esséncia muito distinta, que tem
a musica e sua natureza nao conceitual, oferecsteaassunto uma consideracéo
diferenciada na estética moderna. Com a ascensfitade Moderna, estes problemas
surgiram quando a musica perdeu sua conexao cartiga aosmologia, e assumiu sua
posicdo atual, no conhecimento e cultura humanaoxkpadamente, desde que a
musica da Era Moderna foi compreendida, em termeoinguagem e analise retorica,
também atribuiu-se a esta uma espécie de linguagpsetial, uma forma de linguagem
das emocbes, embasada na filosofia do século XIX.

N&o obstante, ainda no século XIX, Eduard Hanshitiou uma perspectiva
formalista da estética musical que lida com a nalsiomo musica, sem qualquer
conexao necessaria com as emocdes ou linguagensisatem seu sentido mais
completo. Apesar da compreensdo musical do semsomepa abordagem formalista
dominou a musicologia e outros campos académidagioaados, no século XX.
Considerando o problema do significado, a abordaigemalista levou a questdo sobre

como a musica é compreendida pela mente humanmasulbado de reacdes afetivas e
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emocdes no ouvinte.No século passado, psicologistas da musica, aotauma
perspectiva essencialmente formalista, desenvalveatgumas hipoteses sobre a
maneira como a mente se envolve com a forma mudigante a escuta (significativa e
afetiva). Sobretudo, € assumido que a mente opgiaainente na escuta ativa de
musica. Os modelos propostos pela psicologiap at®mento, sdo instancias de uma
perspectiva dedutiva-indutiva (HURON, 2006 / MEYHER56).

Estes modelos afirmam que, através da exposigéim ambiente cultural, o
ouvinte deduz alguns padrbes gerais de estruturtescals que sdo indutivamente
aplicados em novas situacdes de escuta, assumiotgmea indutiva de que o futuro
deve conformar-se com o passado. Assim, um conclétee em significado musical é
a Expectativa. Uma musica significativa é aquelagera o ouvinte pode engajar-se
estruturalmente a esta, e prever relacdes condegueEmocdes emergem da
expectativa por padrées esperados. Os padroegosfetie a masica apresenta, quando
sdo similares, evocam uma recompensa limbica d&fagdio ou bem-estar corporal,
advindo da previsao assertiva. Quando previsatséada, existe uma valéncia negativa
que resulta inicialmente no efeito da Surpresa(i#jJRON, 2006).

O processo de aquisicdo de conhecimento, ou igaedb — como Peirce aponta
frequentemente — ndo é suficientemente contabdizesin um modelo dedutivo-
indutivo pela prépria razdo de que antes que gealdeducdo possa ser feita, uma
hipotese deve ser apresentada a mente. Abducagrécesso logico pelo qual as
hipoteses sdo geradas. Este modelo I6gico tridicimvestigacdo oferece outro ponto
de vista para considerar o significado musicaladeto, que ndo contradiz os modelos
de psicologia musical, mas que € complementar. dd® ftravés da perspectiva da
Loégica da Descoberta, a criatividade acaba porsemprocesso logico, ao invés de
misterioso e obscuro, que esteja além da comprednsfiana. A criagcdo abdutiva de
hipéteses é a base da investigacdo e, por extedsa@yoprio conhecimento. Na
filosofia de Peirce, esta légica triddica esta énga em qualquer processo de
significacdo, assumindo a possibilidade de dife®mistribuicdes dos trés tipos de
raciocinios, em cada caso particular. A maxima @dgmatismo, como formulada por
Peirce, postula que “o significado total de umaaidéa soma de todas as consequéncias
praticas desta idéia”. Neste sentido, o conceitsigigficado € uma questao de: habitos

" Hanslick nunca negou que a musica induzisse ersogdeouvinte mas considerou este um efeito
secundario, onde defendeu que o significado da calséo esta na mimese das emogfes, como
usualmente dito, mas na percepc¢éo de sua estrutura.
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e crengas, que governam consequentemente nosses. atdbitos e crencas sao
primordialmente “desenhados” pela Abducdo. Exiptgtanto, uma conexao entre a
l6gica, o habito e a acdo na concepcao pragméatisagdificado.

A escuta estrutural da muasica € uma Acao (levardoconta a definicdo de
Acdo de Peirce). Como tal, é ativa, ao invés dsipasEsta acdo da escuta musical,
como qualquer outra acdo, é guiada por Crencase(swlrelevancia da crenga na
apreciacao estética, ver AIKEN, 1951/ AIKEN, 194¥)Habitos, que formam um
espaco conceitual que € a interface entre o oueirdeu ambiente cultural (BODEN,
1998). E na interacdo acoplada entre habitos eitesis que a musica torna-se
Significativa e Afetiva. Habitos sdo criados porogessos logicos de raciocinio
Abdutivo. Na escuta musical ordinaria, quando dlipaké familiar ao estimulo — i.e., é
culturalmente incorporada e possui habitos encasgde respondem efetivamente ao
estilo musical — a escuta passa a ser um proaggiso ldedutivo-indutivo. Quanto mais
previsivel for a musica, mais indutiva é a acdgeasamento. Em situacfes de escuta
com musicas ndo familiares, ou quando uma pecacaluséio apresenta estruturas
culturais padrbes, a acao habitual pode ndo seompaf a estas estruturas e as
expectativas ser propriamente derivadas. Esta mUsicessita de um processo de
reformulacdo de habito pelo ouvinte ativo, ou sejabducéo.

O espaco conceitual é alterado toda vez que uno habito € chamado a
existéncia, trocando as experiéncias de escutacttaguomento. Esta € a razdo pela
qual poderia se ter uma experiéncia de escuteopard vida com uma peca de musica
sem que esta fosse absolutamente uma nova repeétiggdesma experiéncia. Ainda que
esta apreciacdo diaria fosse realizada com a megpmacido da peca, 0 espaco
conceitual ndo € o mesmo porque é dinamicamergrdt pelo processo de abducéo
do ouvinte. Significacdo é uma propriedade emeegdaste espaco conceitual, gerada
pelo encadeamento dindmico de um ouvinte — atdadsstdria de escuta, sedimentada
na forma de habitos e crengas — nas obras musidaisalmente incorporadas.

No caso das paisagens sonoras, 0 espaco condarism € criado e recriado
pelo raciocinio Abdutivo dos ouvintes, quando elesonhecem e até mesmo
contribuem, como parte deste ambiente (i.e. graadkEsneracdes). Paisagens sonoras
sao formadas em qualquer lugar, contanto que extstaenos um ouvinte para abduzi-
la. Assim como a resposta ao enigma; “Se uma amairena floresta e ndo houver

ninguém para ouvi-la, esta emitiria algum som?h&e existir ouvinte(s) para abduzir
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o significado das ondas acusticas, geradas por msieesso natural, ndo existe
paisagem sonora, considerando que seu signifioggendle do raciocinio do ouvinte.
Em RePartitura, o modelo de CE que sintetiza garsasonoras, busca criar um
canal para o recebimento do significado emergide ltibitos adquiridos pelo artista
durante a execucdo da série de desenhos, paraapukagio de objetos sonoros nos
quais o gendtipo é dado pelas caracteristicas mapedos desenhos. O espago
conceitual da paisagem sonora sintética é dinaneictemrecriado de forma auto-
similar, a qual garante que o ouvinte, apesar oheldn ndo poder contribuir em sua

recriacéo, efetivamente participa da Abducéo desgguficado perpetuado.

6 Discusséo

RePartitura é baseada em um modelo computaciomadlgneja criar Abducéo
sintética; emulando assim o processo de descolioniasighi do artista, no momento
de criacdo. O artista abduz desde sua primeirarags, quando obtém a idéia inicial
de sua obra, e depois, durante o processo de sliaagdo, quando habitos séo
desenvolvidos, enquanto a obra estd sendo modelaelmodelada, de acordo com as
condi¢cbes delimitadoras impostas pelo ambientedcs@stas externas (i.e. material,
ambiente, etc.) ou internas (i.e. subjetividadeetiatlade, humores, desejos,
inspiracdes, etc.). ESSynth, o modelo de sintegleitexo, baseia-se na CE, que por sua
vez, foi inspirada no Darwinismo. A CE é algumasegedefinida como um método nao
supervisionado de procura automatica de soluclescigalmente usado para
problemas nao-deterministicos, como o famoso “Rrohldo Caixeiro Viajant&” A
idéia de um método ndo supervisionado, capaz dengac solucbes complexas sem a
supervisdo de um sistema ainda mais complexo estisafio, como um “projetista
inteligente”, € o cerne do Darwinismo, que vem sentllizado cada vez mais, nas
diferentes areas da ciéncia, como tentativa pgicax a lei natural que permite a auto-
organizacdo, bem como a autopoiese, de sistemagslexan e naturais. Dentro desta
perspectiva, um sistema complexo pode emergir @raos habitos de seus agentes
constituintes, sob a influéncia de leis permeaqigs regulam seu ambiente e suas
mutuas interagdes. Do mesmo modo, a Abducdo padegista como um processo
mental que nos permite identificar naturalmentata-aimilaridade de um sistema auto-

organizado. O proprio Peirce reconhece que a Almdpggcisa necessariamente ser um

8 http://pt.wikipedia.org/wiki/Problema_do_caixeirdajante
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produto da evolugéo natural, quando ele aponta ‘fué:se o universo conforma-se
com qualquer proximidade de preciséo, a certasal@mente difundidas, e se a mente
do homem tem se desenvolvido sob a influéncia sldsta, € de se esperar que ele
tenha uma luz natural, ou uma luz da naturezanmaintrovisaoifsighi instintiva, ou
génio, tendendo a fazé-lo adivinhar estas leisetament® (PEIRCE, 1957). Sendo
RePartitura um modelo adaptativo de geracéo degens sonoras auto-organizadas,
consideradas aqui como detendo um valor estétista, parece preencher os pre-
requisitos necessarios para ser considerada comsisieéma que apresenta uma certa
forma de Abducdao sintética.

Assim como a populacdo de objetos sonoros de ReiParevolui no tempo,
também a paisagem sonora evolui. Deste modo, rexergos sonoros podem emergir
deste processo. Na implementacdo computacionasegezgla aqui, nés ndo definimos
uma interagdo do sistema com o ambiente extertm.psde ser feito mais adiante,
utilizando sensores comuns a tecnologia computaki@omo microfones e cameras
digitais. Contudo, a paisagem sonora apresentatiulagbes em sua superficie
cognitiva de auto-similaridade, o que € bem-vindds apresentamos RePartitura em
uma exposicao de arte no SESC Vila Mariana de &atwPem 2009. O sistema ficou
continuamente ligado, gerando a paisagem sonoragipersos dias. Foi interessante
perceber que, apesar das longas horas de expasigfioua a paisagem sonora do
RePartitura, esta pareceu nao entediar a audiéama seria esperado, caso estivesse
sendo emitida uma mesma informacg&o acustica, pia complexa ou interessante que
fosse. Tal caracteristica é encontrada em paisagemgas naturais, como o ambiente
sbnico gerado por cachoeiras, florestas, cantpgisgaros, ou quebrar das ondas do mar
na praia. Tais informacdes soOnicas, similarmenteéantes, costumam evocar uma
resposta afetiva tranquilizadora, na maioria dogndes. Talvez isto ocorra devido ao
fato de que nosso raciocinio Abdutivo € assim @memente ativado, para manter a
trajetoria da continuidade da semelhanca sonora.edsectativas geradas serdo
minimas, em termos cognitivos, uma vez que estanrdcao nao traz novidade para as
reacdes limbicas emergentes, como as conhecidg®esede: lutar, fugir ou paralisar
(fight, flight or freezg A prosddia da paisagem sonora € suave, sendenstr ainda

que similar, na medida em que traz um fluxo corietate mudanca perceptual.

° “if the universe conforms, with any approach towecy, to certain highly pervasive laws, and iffea
mind has been developed under the influence ofetlass, it is to be expected that he should have a
natural light, or light of nature, or instinctivasight, or genius, tending to make him guess thass
aright”
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Podemos dizer que, em termos de narrativa, a peosteduma paisagem sonora se
assemelharia & narrativa Epica; ja que descreve limha continua de mudanca
perceptual; uma estoria sbnica cognitiva sem fininaés da Dramética, uma vez que
nao provoca reacbes emotivas no espectador atcevésudancas drasticas em sua
expectativa (HURON, 2006).

Se a apreciagdo estética fosse governada apel@m®pirido subjetiva, ndo
existiiam meios de se obter formas automaticasrdeéucao artistica com algum valor
estético, sem uma total integracao artista-maqioaum lado, se as regras e leis que
conduzem a criagdo artistica ndo permitissem a t@agc@o de um certo grau de
expressao livre, entdo a automacéo seria completlaspeito da aparente complexidade
da obra artistica. Uma vez que ambos extremos efetem propriamente o processo
de producdao artistica, a concluséo geral € de xjgteespaco para a automacao; tanto
na exploracdo de graus de expressdo livre, atrdgéam procedimento de busca
interativa artista-maquina, como na aplicacdo delelos matematicos capazes de
incorporar regras gerais durante a criacdo comijomac assistida. Seu grau de
liberdade pode ser modelado na forma de otimizdedam problema, e as regras gerais
podem ser formalizadas matematicamente e inseedasmodelos computacionais,
contendo restricdes ou diretivas a serem seguiglasatgoritmo. O trago remanescente
de criacdo humana seria aquele resultante de uplar@gdo especifica do espaco de
pesquisa, pela melhor combinacdo de atributossligentro da paisagem evolutiva das

solucdes possiveis.

7 Concluséo

Iniciamos este artigo descrevendo como os deseasados em RePartitura
exploraram o desenvolvimento de um gesto duranersis magnitudes de periodo de
tempo. Tais desenhos apresentaram mudancas de pderacordo com o momento e
periodo da execucao do seu gesto artistico. Aqaride padrbes nos levou a associar a
formacao do gesto a aquisicdo de habito, bem cosua guebra. A formacéo de habito
foi associada com o gradual e progressivo aspeet@l gdos desenhos, neles
sedimentado (um aspecto alongado, com curvatuiee@adl A quebra do habito foi
associada a influéncia do acaso (resultando enmdese&om respingos de tinta).

Os primeiros desenhos caracterizaram-se por tapgn@formacao visual, em
comparacao aos ultimos, com mais informacéo vidtiste processo foi associado a

perspectiva Peirceana da formacdo do hébito. Hsteegso artistico, finalizado no
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campo visual com a criacdo da colecdo de desenbog&m os habitos desenvolvidos
pelo artista, durante o processo de criacdo. Bstefcriado no campo sonoro, através
do ESSynth, que gerou as paisagens sonoras cu@®mlsonoros formantes foram
gerados pelo genodtipo, mapeado dos padrbes grafioogsdos nos desenhos. As
invariancias da imagem foram identificadas e patamaelas afim de criar genétipos de
objetos sonoros, 0s quais se tornaram individuosrarambiente sénico evolutivo. Os
objetos sonoros orquestraram um meio-ambiente aGque € sempre acusticamente
original, mas que perceptualmente contém simildadauficientes que permitem que o
ouvinte facilmente o reconheca e o discrimine.

No entanto, o significado em paisagens sonorageéedte do significado em
masica, principalmente devido a auséncia de umax&nanterior paradigmatica, em
paisagens sonoras. Estas possuem um discurso rafgin®, mas um pouco mais
perceptual e cognitivo, diferindo assim, da estétisusical da musica Ocidental.
Contudo, algumas relagbes podem ser observadag, @@mparar 0s componentes das
paisagens sonoras com 0s conceitos tradicionaisegamgos na analise musical. Por
exemplo, uma marca sonora ou um sinal de uma maisagnora, pode ter uma regra,
um tema ou motivo. As evolucbes motivicas sdo dedabre as similaridades e
diferencas na morfologia dos objetos sonoros ¢éag&e entre tais objetos € Unica, para
cada composicdo, como a evolucdo tematica de umi@ns, que nao possui outra
igual. No entanto, além destas similaridades, é&raiig de regras sintaticas a priori, faz
a escuta menos direcional e aberta as outras foatt@siativas de compreensao.
Contudo, a significacdo sobre essa escuta menesiatinda ocorre pelos mesmos
processos logicos; uma base dedutiva-indutiva iatdd e adaptada por inferéncias
abdutivas. O significado das paisagens sonoras ié atmlutivo porque estas néo
possuem regras sintaticas a priori, de evolucd® pggsam ser previstas pelo ouvinte e
incorporadas em seus habitos de escuta e crertééisass Desta forma, cada paisagem
sonora é uma experiéncia estética Unica, que fnégmente apela a légica da
adivinhacdo, para ser compreendida. N6és podemas due as paisagens sonoras
evolutivas sdo duplamente abdutivas, pelo fato dapfacao e da Abducdo ocorrerem
simultaneamente, neste ambiente sénico: 1) na swedp algoritmica, e 2) na sua

apreciacao afetiva e significativa, como obra de. ar
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