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De Carne e Aco: criatividade computacional na musica e na questdo do corpo

Nota do tradutor

O texto discute a limitagao da criatividade dos agentes artificiais, destacando a questao
da mediacdo entre artista e utilizador. Argumenta-se que, embora a IA possa criar musica
de maneira tecnicamente sofisticada, ela carece da experiéncia corporal e da consciéncia
humana, essenciais para compreender e transmitir plenamente o significado e a emocgao
da musica. Essa mediacdo direta entre o artista e o utilizador, que ocorre através do corpo
e da experiéncia, é crucial para uma compreensao mais profunda da musica, algo que as
maquinas nao conseguem replicar devido a auséncia de um corpo fisico e de vivéncias
humanas. Como investigador na area de arte e mediagdes, acredito que a traduc¢do de um
artigo desta natureza permita ampliar aquela que é a rede de estudo académico alusivo
as poténcias contemporaneas de mediagao, e promover uma cultura de arte participativa
na qual o utilizador integra de forma ativa nas novas praticas e estéticas de comunicacao
da arte contemporanea. Deste modo, o texto oferece uma reflexao profunda e plural
sobre a relacdo entre criatividade humana e criatividade computacional, com foco
especifico na vertente musical. A introducdo comeca por estabelecer um contexto
relevante no destaque da transformagdo da maneira como interagimos com o mundo
através dos avancos tecnoldgicos, delegando tarefas antes consideradas exclusivamente
humanas a agentes artificiais. Essa premissa é bem fundamentada referenciando
pensadores que discutem a integracao crescente entre humanos e mdaquinas, como
Luciano Floridi. No entanto, o texto ultrapassa a mera descri¢cdao tecnoldgica ao propor
uma andlise critica sobre como essas mudancas desafiam nocgdes tradicionais de
inteligéncia e criatividade. A estrutura do artigo é clara e organizada, dividindo-se em
secOes que abordam desde técnicas de geracdo de musica computacional até questdes
filoséficas e neurocientificas relacionadas a criatividade. A argumentacdo é consistente,
apoiada por uma ampla gama de referéncias tedricas e exemplos concretos, como o
sistema EMI de David Cope e a musica gerada por algoritmos evolutivos. Isso demonstra
um esforco significativo em conectar teoria e pratica, enriquecendo a discussdao com
aplicacdes reais no campo da musica computacional. Um dos pontos fortes do texto é a
identificacdo de quatro questdes centrais que diferenciam a criatividade humana da
computacional: o corpo, o social, a experiéncia e a consciéncia. Essas questdes sdo

apresentadas como barreiras intrinsecas a capacidade das mdaquinas de alcangar uma
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criatividade genuina, especialmente no contexto musical. A "questdo do corpo"” é
particularmente bem desenvolvida, com base em teorias fenomenolégicas (Merleau-
Ponty, Barthes) e descobertas neurocientificas (neurdnios-espelho, simulagao
corporificada). Essa abordagem interdisciplinar € um dos aspectos mais interessantes do
texto, pois integra filosofia, ciéncia cognitiva e musica de maneira coerente. No entanto,
o texto poderia ser mais critico em relagdo as limitagdes de sua prépria argumentacao.
Por exemplo, a afirmacdo de que a mdusica eletronica é "fria" devido a falta de
corporalidade é um ponto controverso que mereceria uma analise mais aprofundada.
Embora o texto reconhega a existéncia de contra-argumentos (como a empatia com sons
acusmaticos), a discussao sobre musica eletrénica parece superficial em comparagao com
outras secdes. Além disso, a énfase excessiva na corporalidade como elemento central da
criatividade musical pode ser questionada, especialmente em contextos onde a abstracado
e a desmaterializacdo sdo valores artisticos em si (como na musica concreta ou em obras
de vanguarda). Outro aspecto que poderia ser explorado é a relagdo entre criatividade
computacional e colaboracdo humano-maquina. O texto sugere que as |As sdo limitadas
por sua falta de consciéncia e corporalidade, mas ndo discute de que forma a interacao
entre humanos e maquinas pode gerar novas formas de criatividade que transcendem
essas limitacdes. Essa perspectiva poderia enriquecer a discussdo, especialmente em um
momento em que a coautoria entre humanos e |As esta se tornando cada vez mais
comum. Em suma, o texto constituiu uma contribuicdo valiosa para o debate sobre
criatividade computacional aplicada ao campo da musica. Sua abordagem interdisciplinar
e sua argumentacao bem fundamentada oferecem insights importantes sobre as

diferencas entre criatividade humana e aquela baseada em maquinas.
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De Carne e Aco: criatividade computacional na musica e na questdo do corpo?

Resumo

Serd que algum dia as mdquinas poderdo
tomar nosso lugar na criacdo de arte e,
particularmente, de musica? Os excelentes
resultados de algumas las! conhecidas (por
exemplo, EMI?, Flow Machines®) podem nos
fazer acreditar que sim. Entretanto, apesar
dessas evidéncias, parece que as maquinas
apresentam alguns limites intrinsecos, tanto
em contextos criativos quanto nao criativos
(ja destacados por John Searle e pelo debate
sobre mecanismo). Os argumentos deste
artigo estdo centrados exatamente nessa
crenca: estamos convencidos de que as
afirmacgdes utdpicas sobre a inteligéncia total
das maquinas ndo sao plausiveis e que nossa
atencdo deve ser direcionada para questdes
mais relevantes no campo da criatividade
computacional. Em particular, concentramos
nossa atencdo no que chamamos de "questao
do corpo", ou seja, o papel do corpo na
experiéncia e na criacdo de musica, que
consideramos problematico para a ideia de
uma maquina verdadeiramente criativa
(mesmo se levarmos em consideragao
versGes mais fracas da inteligéncia artificial).
Nosso argumento baseia-se em descobertas
contemporaneas da neurociéncia
(especialmente sobre cognicdo incorporada) e
nas teorias de Maurice Merleau-Ponty e
Roland Barthes.

Palavras-chave: inteligéncia artificial,
criatividade  computacional,  neuronios-
espelho, cognicdo incorporada, simulagcdo
corporificada, corpo, criatividade,
desempenho

Abstract

Could machines ever take our place in the
creation of art, and particularly music? The
outstanding results of some well-known Als
(e.g. EMI, Flow Machines) might make us
believe that this is the case. However, despite
this evidence it seems that machines present
some intrinsic limits both in creative and non-
creative contexts (already highlighted by
John Searle and the debate around
mechanism). The arguments of this paper are
centered around this very belief: we are
convinced that the utopian claims regarding
all-round machine intelligence are not
plausible and that our attention should be
directed towards more relevant issues in the
field of computational creativity. In
particular, we focus our attention on what we
call the “body issue”, i.e. the role of the body
in the experience and creation of music, that
we consider problematic for the idea of a
truly creative machine (even if we take into
consideration weaker renditions of artificial
intelligence). Our argument is based on
contemporary findings in neuroscience
(especially on embodied cognition) and on
the theories of Maurice Merleau-Ponty and
Roland Barthes.

Keywords: artificial intelligence,
computational creativity, mirror neurons,
embodied cognition, embodied simulation,

body, creativity, performancel

1 Texto originalmente publicado por Mattia Merlini and Stefano Maria Nicoletti no INSAM — Journal
of Contemporary Music, Art and Technology No. 4, Vol. 1, July 2020, pp. 24-42.
https://www.insamjournal.com/index.php/ij/article/view/58/mn-4
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Introdugao

Os avancos tecnoldgicos sdo, atualmente, considerados como algo natural: Os
assistentes inteligentes nos ajudam a marcar nossos compromissos em nossas agendas, 0s
algoritmos sugerem a musica que devemos ouvir e 0 que podemos querer comprar em
seguida. Nossas vidas sao compartilhadas com outras pessoas pelo menos tanto quanto com
dispositivos computacionais e - como diz o fildsofo Luciano Floridi - "estamos cada vez mais
delegando ou terceirizando a agentes artificiais nossas memdrias, decisGes, tarefas rotineiras
e outras atividades de maneiras que serdo progressivamente integradas a nds" (FLORIDI,
2016, p.94). O proprio fato de que tantas tarefas - geralmente consideradas exclusivas dos
seres humanos - estdo sendo delegadas a agentes artificiais desafia nossas intuicdes em
relacdo a humanidade e suas caracteristicas principais. Observamos essa mudanca de
percepg¢do no passado, por exemplo, com o jogo de xadrez: enquanto dominar o xadrez era
indiscutivelmente considerado uma marca definitiva de inteligéncia antes do advento dos
computadores, sustentar essa considera¢do nao é tdo facil nos dias de hoje, em que os
dispositivos computacionais podem desafiar uns aos outros para estabelecer a supremacia

(Silver et al. 2018).

2 Mattia Merlini é doutorando na Universidade de Mildo, com mestrados em Musicologia e Filosofia.
Atua como assistente de ensino nas universidades IULM e de Mildo, além de lecionar filosofia, ciéncias
humanas, histéria e musica em escolas secundarias. Como musico, compde cangdes e trilhas sonoras para
filmes.

3 Stefano Maria Nicoletti é doutorando na Universidade de Twente, na Faculdade de Engenharia Elétrica,
Matemitica e Ciéncia da Computagdo, onde trabalha no Projeto CAESAR, focado em integrar seguranga e
ciberseguranca. Tem formag¢dao em Filosofia pela Universidade de Mildo e um mestrado em Filosofia da
Informacdo pela Universidade de Urbino, com experiéncia em detec¢do de malware e virus.

4 Doutorando em Estudos Artisticos - Arte e media¢des (Histéria da arte) na Universidade NOVA de
Lisboa.

5 1A - Inteligéncia artificial

& Experiments in Musical Intelligence - Experimentos em inteligéncia musical.

” A Flow Machines é uma ferramenta professional de composicdo musical assistida por inteligéncia
artificial (SONY, 2021). Disponivel em: https://www.sony.com/en/SonyInfo/design/gallery/flow-machines/.
Acesso em: 29 de Novembro 2024.
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Assim como a inteligéncia, a criatividade é outro trago considerado exclusivo e
caracteristico dos seres humanos. Essa exclusividade, com relagdo a criatividade, parece estar
sendo desafiada pelo advento dos dispositivos computacionais. Neste artigo, refletimos
sobre a relagdo entre os agentes humanos e a musica, tanto no ambito da experiéncia musical
guanto da criacdo musical, a luz das descobertas histdricas e contemporaneas no campo da
criatividade computacional. Mais precisamente, estamos convencidos de que ha um hiato
entre a criatividade baseada em maquinas (assim chamada) e a criatividade baseada no ser
humano, e que essa lacuna pode ser representada por pelo menos quatro questdes: a
"questdo do corpo", a "questdo social", a "questdo da experiéncia" e a "questdo da
consciéncia". Esbocamos anteriormente essas questdes (MERLINI; NICOLETTI, 2020), sob a
hipétese de que esses problemas estdo entre os mais significativos no debate sobre as
diferengas entre a criatividade humana e a baseada em maquina. Ao fazer isso,
argumentamos que as preocupag¢ées com as Inteligéncias Artificiais todo-poderosas -
supostamente destinadas a nos dominar em todos os contextos - ndo sdo suficientemente
plausiveis e que ndo devemos conceder a elas prioridade sobre as questdes mencionadas
acima (cf. ibid., o argumento da Sala Chinesa em Searle 1980 e as consideragdes sobre |As
fortes e fracas, bem como o mecanismo, apresentado em Aldini, Fano & Graziani 2016,
Beccuti 2018 e Godel 1951).

Neste artigo, gostariamos de fazer uma breve introdugdo as técnicas mais difundidas
na geracdao de musica computacional (Secao 2), seguida de um resumo das questdes
mencionadas anteriormente (Secdo 3). Em seguida, voltamos nossa atencdo para a questao
do corpo, ou seja, a importancia de ter um corpo para experimentar e criar musica. Nessa
secdo (Secdo 4), argumentamos a favor dessa centralidade levando em conta principalmente
algumas descobertas contemporaneas da neurociéncia, introduzidas pelas posi¢cdes
filoséficas de Roland Barthes e Maurice Merleau-Ponty. Nas Secdes 5 e 6, consideramos

alguns exemplos e algumas possiveis objecdes como conclusao.

Esforgos computacionais e geragdao de musica

A ideia de unir criatividade e computacdo é, de fato, mais antiga do que a invencao dos

computadores modernos. Uma das primeiras referéncias a essa possibilidade remonta a
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Charles Babbage e Ada Lovelace, que estavam convencidos de que seu motor analitico - sob
certas suposi¢cOes - "poderia compor pegas musicais elaboradas e cientificas de qualquer grau
de complexidade ou extensdo" (BABBAGE, 1889, p.23). A ideia de integrar computadores e
criatividade foi entdo adotada pelos tedricos do inicio da era dos computadores, como Alan

M. Turing que, cerca de um século depois das ideias de Babbage:

estava produzindo (como uma brincadeira) cartas de amor programadas no computador
MADM?® de Manchester; e haikus logo seriam gerados na maquina EDSAC® de Cambridge. Ainda mais
importante (ou assim pode parecer), a "criatividade" foi identificada como um dos principais objetivos
no documento que planejava a Dartmouth Summer School de 1956. Foi nessa reunido que a inteligéncia
artificial foi oficialmente batizada (BESOLD et al. 2015, v).

Desde esses primeiros dias, os esfor¢cos para combinar computadores e criatividade
tém sido multiplos e de natureza diversa, abordando os campos das artes visuais (consulte
COHEN, 1995 e COLTON, 2012), poesia (COLTON et al. 2012) e musica. O campo da geragao
de musica - e os Music Generation Systems (MGS)*® em particular - viu a introducdo de alguns
dos mais notaveis algoritmos desenvolvidos para combinar computacao e criatividade. A
taxonomia descrita a seguir foi desenvolvida por Carnovalini e Roda (2020, p.8-12), uma
taxonomia que, por sua vez, se baseia no trabalho de Fernandez e Vico (2013). Apresentamos
brevemente as sete categorias a fim de capturar as metodologias mais difundidas no campo
da musica gerada por computador, bem como alguns dos exemplos mais notaveis do ponto

de vista historico:

Cadeias de Markov

Gramaticas formais

Sistemas baseados em regras/constrangimentos
Redes neurais/aprendizagem profunda
Algoritmos evolutivos/genéticos

Caos/Autossimilaridade

N o »uv r w nNoe

Sistemas baseados em agentes

8 Manchester Automatic Digital Machine. Um dos primeiros computadores desenvolvidos na
Universidade de Manchester.
9 Electronic Delay Storage Automatic Calculator- Um dos primeiros computadores com programa de
armazenamento, desenvolvido na Universidade de Cambridge.
10 Sistemas de geracdo de musica
Vaz ORFEU, v.10, n.1, margo de 2025
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A primeira categoria aborda as cadeias de Markov: sdo processos estocdsticos -

modelos matematicos que evoluem ao longo do tempo de forma probabilistica - em que o

resultado de um determinado estado depende apenas do resultado do estado anterior

(KEMENY; SNELL, 1976, p.1). Supondo que temos apenas trés estados e que as probabilidades

de transicdo de um estado para o proximo (da geragao atual para a seguinte) sejam

distribuidas da seguinte forma:

Proxima geracgéo

Estado

1

2

3

Gerag¢do atual

0.65

0.28

.007

0.15

0.67

0.18

0.12

0.36

0.52

Tabela 1

Podemos entdo representar esse processo especifico através de um diagrama de

transicdo (KEMENY; SNELL, 1976, p.2):

ORFEU, v.10, n.1, margo de 2025
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0.67

0.52

Fig. 1. Diagrama de Transigdo (KEMENY; SNELL, 1976, p.2)

As cadeias de Markov foram escolhidas por Anderson, Eigenfeldt e Pasquier para

propor um sistema de musica generativa capaz de compor EDM*%:

O Generative Electronic Dance Music Algorithmic System (GEDMAS) é um sistema de musica
generativa que cria composi¢cdes completas de Electronic Dance Music (EDM). As composi¢des sdo baseadas
em um corpus de dados musicais transcritos coletados por meio de um processo de transcricio humana
detalhada. Esses dados do corpus sdo usados para analisar as caracteristicas especificas do género associadas
aos estilos de EDM. O GEDMAS usa modelos probabilisticos e de cadeia de Markov de 12 ordem para gerar
estruturas de formas de musicas, progressées de acordes, melodias e ritmos (ANDERSON et al. 2013, p.6).

A segunda categoria, gramdticas formais, tem origem no trabalho de Noam Chomsky

(CHOMSKY, 1957), que introduziu o conceito de gramaticas generativas:

uma gramatica gerativa é composta de dois alfabetos: simbolos terminais e ndo terminais (ou
variaveis). Um conjunto de regras de reescrita é dado sobre a unido desses dois alfabetos, o que permite
transformar varidveis em outros simbolos (tanto varidveis quanto terminais). A linguagem gerada é o
conjunto de todas as sequéncias de simbolos terminais que podem ser obtidas a partir de uma variavel
especial escolhida como ponto de partida (geralmente chamada de S) e aplicando qualquer nimero de regras
de reescrita em sequéncia (CARNOVALINI; RODA, 2020, p.9).

Um dos mais importantes MGS na histéria da criatividade computacional estd

intimamente relacionado - em sua esséncia - as possibilidades concedidas pelas gramaticas

11 Musica eletrénica dangante, traduzido do original Electronic dance music
Vaz ORFEU, v.10, n.1, margo de 2025
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formais: o EMI de David Cope, ou Experiments in Musical Intelligence (consulte COPE, 1991;
e COPE, 1992). O processo combinatério que ocorre apds a andlise de uma pega musical é

descrito como:

o reenquadramento de elementos justapostos de uma obra em ordens légicas e musicais pode ser
aprimorado com o uso de augmented transition networks (ATNs), uma técnica desenvolvida por
pesquisadores de processamento de linguagem natural. [...] As ATNs podem ser aplicadas ao problema da
musica recombinante da mesma forma que a linguagem: analisar e armazenar elementos musicais e depois
reutilizd-los em composi¢des que variam, mas tém essencialmente o mesmo significado musical (variagGes
dentro de um estilo definido) (COPE, 1991, p.26).

Os sistemas baseados em regras/constrangimentos, na terceira categoria, diferem das
gramaticas generativas por ndo conseguirem produzir musica do nada. Eles geralmente
dependem de uma determinada entrada que é posteriormente moldada por meio da
aplicacdo de regras e restrigées: "a inclusdo de regras pode ser implementada de vdrias
maneiras, por exemplo, como uma etapa de validacdo final ou para refinar resultados
intermediarios [...] As restrices podem ser usadas para modelar recursos mais abstratos
[como tensdo], em vez de regras explicitas de teoria musical" (Carnovalini & Roda 2020, 10).
A ideia de aplicar regras e restricdes surge bem cedo na histéria dos sistemas de geragao de
musica e podemos aprecia-la nos dois primeiros movimentos da /lliac Suite (cf. HILLER;
ISAACSON, 1958): "a musica llliac foi gerada a partir de regras que definem vdrios estilos
(incluindo contraponto do século XVI e musica de 12 tons, e uma variedade de dinamicas e
ritmos), as vezes combinados com pares de tons escolhidos por acaso" (BESOLD et al. 2015,
vi).

A complexidade dos sistemas implementados aumenta na categoria de Neural
networks'?/Deep Learning. Uma vantagem notavel em relacdo as metodologias mencionadas
anteriormente é que o uso de técnicas de aprendizagem profunda (ou, em geral, de

aprendizagem de maquina) pode criar generalidade:

ao contrario dos modelos artesanais, como os sistemas de geragdo de musica baseados em gramatica
ou em regras, um sistema de geracdo baseado em aprendizado de maquina pode ser agndstico, pois aprende
um modelo a partir de um corpus arbitrario de musica. Como resultado, o mesmo sistema pode ser usado

12 As redes neurais artificiais sdo programas ou modelos de aprendizado de maquina que toma decisGes
de maneira semelhante ao cérebro humano, usando processos que imitam a maneira como o0s neurdnios bioldgicos
trabalham juntos para identificar fendmenos, pesar opcoes e chegar a conclusdes (IBM, 2024). Disponivel em
https://www.ibm.com/topics/neural-networks. Acesso em 29 de Novembro 2024.
Vaz ORFEU, v.10, n.1, margo de 2025
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para varios géneros musicais. Portanto, a medida que mais conjuntos de dados musicais em grande escala
forem disponibilizados, um sistema de geragdo baseado em aprendizado de mdaquina poderd aprender
automaticamente um estilo musical a partir de um corpus e gerar novo conteido musical (BRIOT et al. 2020,
p.5).

MidiNet, o modelo proposto em Yang, Chou & Yang (2017), com base em uma rede
convolucional, é capaz de “gerar melodias a partir do zero, seguindo uma sequéncia de
acordes ou as condicionando a melodia de compassos anteriores (por exemplo, uma melodia
de preparacgdo), entre outras possibilidades". (lbid., 1).

A quinta categoria é dedicada aos algoritmos evolutivos/genéticos. Conforme
declarado por Carnovalini e Roda (2020, p.11), ha trés pré-requisitos principais que precisam

ser atendidos para resolver um problema por meio de um algoritmo genético:

1. A capacidade de gerar solucbes aleatdrias, porém adequadas, para o problema
como uma populag¢ao inicial
2. Uma maneira de avaliar a "aptidao" de uma solucdo

3. A capacidade de mutar e recombinar essas solugdes

Ao fazer isso, poderiamos operar uma sele¢do continua das solugdes "mais aptas" (cujo
conjunto original é gerado aleatoriamente de maneira adequada) para o nosso problema em
cada iteracao do prdéprio algoritmo. Um exemplo famoso de um algoritmo desse tipo é o

GenJam, de John Biles. Conforme explicado pelo autor, o GenJam é:

um modelo baseado em algoritmo genético de um musico de jazz novato que esta aprendendo a
improvisar. O Genlam mantém populagGes hierarquicamente relacionadas de ideias melddicas que sdo
mapeadas para notas especificas por meio de escalas sugeridas pela progressdao de acordes que estd sendo
tocada. A medida que o GenJam toca seus solos com o acompanhamento de uma secio ritmica padrdo, um
mentor humano fornece feedback em tempo real, que é usado para derivar valores de adequagdo para os
compassos e frases individuais. Em seguida, o GenJam aplica varios operadores genéticos as popula¢des para
gerar ideias aprimoradas (BILES, 1994, p.131).

A sexta categoria é Caos/Similaridade. Com esses métodos, musicos e técnicos tentam
gerar musicas que apresentem algum grau de auto-similaridade, seja em estruturas ou

melodias. Para atingir esse objetivo, uma estratégia possivel é usar autdmatos celulares:

Vaz ORFEU, v.10, n.1, margo de 2025
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sistemas computacionais abstratos que sdo discretos por natureza, sendo compostos por um
conjunto finito de unidades simples, ou as células (cf. BERTO; TAGLIABUE, 2017).

Os autdématos celulares sdo dispositivos computacionais particularmente poderosos
que, com regras apropriadas, podem emular uma maquina universal de Turing e, portanto,
computar qualquer coisa calculdvel, se aceitarmos a tese de Turing (consulte Copeland 2020,
Turing 1936 e Church 1936). Uma das implementagdes mais famosas de autématos celulares
para geracdo de musica é o CAMUS, apresentado por Eduardo Miranda (Miranda 1993). O
primeiro protétipo, CAMUS V1.0, contava com a a¢ao combinada de dois automatos
diferentes: o primeiro, baseado em game of life de John Conway (consulte BERLEKAMP,
CONWAY; GUY, 1982), era responsavel pela selecio do tom, enquanto o segundo era
responsavel pela orquestracdao. No entanto, apesar desses esforgos, os resultados dos
sistemas baseados em autdomatos celulares ndo sao particularmente empolgantes, de acordo

com Carnovalini e Roda:

os autématos celulares tendem a gerar melodias que ndo sdo muito agraddveis e, muitas vezes,
precisam de mais intervengdao humana. [...] A habitual falta de valor “estésico” dos resultados sugere que
esse ndo é um bom exemplo de CC*3, mas sim uma maneira de explorar melodias incomuns. Por essas razdes,
esses sistemas s3o indiscutivelmente menos interessantes para os profissionais de IA (CARNOVALINI; RODA,
2020, p.12).

A sétima e ultima categoria é dedicada aos sistemas baseados em agentes. Um agente
de software é um software de certa forma autébnomo, capaz de perceber e agir em relagdo a
um determinado ambiente com alguns recursos especificos (ou seja, coleta de informacdes,
habilidades de aprendizado ou "cooperacdo (com outros agentes) para realizar tarefas para
seus proprietarios" (NWANA, 1996, p.213). Esse tipo de software é de particular interesse
para a geracao de musica, especialmente quando vemos a presenca de varios agentes
capazes de interagir uns com os outros: esse sistema é entdo chamado de sistema
multiagente (VLASSIS, 2007, p.1). Um exemplo de sistema multiagente é o Voyager,

apresentado por George Lewis:

[...] o programa Voyager é concebido como um conjunto de 64 'jogadores' controlados por MIDI de
voz Unica que operam de forma assincrona, todos gerando musica em tempo real. Varios agrupamentos de
comportamento sonico diferentes (e, para alguns, conflitantes), ou conjuntos, podem estar ativos
simultaneamente, entrando e saindo da sincronia métrica (LEWIS, 2000, p.34).

13 Criatividade computacional
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A Voyager cria essencialmente uma orquestra virtual que é capaz de improvisar de
maneira concordante e pode tocar junto com um artista humano, ao qual pode reagir
durante a execugao. Além do esfor¢co computacional especifico, os sistemas baseados em
(multi)agentes também sdo importantes por sua tentativa de "humanizar" os meios
computacionais, um aspecto que nao pode ser negligenciado quando se tenta gerar musica

relaciondvel aos seres humanos (CARNOVALINI; RODA, 2020, p.12).

As quatro questoes

Apesar dessas conquistas notdveis no campo da criatividade computacional,
argumentamos que é improvavel que a criatividade real seja alcancada por qualquer
entidade computacional ou baseada em IA. Conforme exposto em outro artigo (MERLINI;
NICOLETTI, 2020), acreditamos que ha (pelo menos) quatro questdes principais que impedem
as IAs de se tornarem realmente criativas. Neste artigo, vamos nos concentrar no que
chamamos de "questdo do corpo”, mas também ofereceremos uma visdo geral das outras
trés questdes para criar um insumo para pesquisas futuras. Essas questdes surgem
claramente quando deixamos para tras as posi¢des reducionistas e paramos de considerar a
musica como um texto isolado (e principalmente escrito). De nossa perspectiva, fica claro
gue a musica deve ser compreendida dentro de uma estrutura que inclui seu contexto social
e cultural, mas também sua natureza performatica e corporal. Esses aspectos da musica ndo
sdo apenas complementos interessantes para a experiéncia e a criagdo da musica; em vez
disso, eles contribuem para a esséncia da prépria experiéncia musical.

Vamos tentar nos aprofundar na primeira questdo - o aspecto social da musica. A
gualidade "humana" da musica ndo se refere apenas ao que é comumente chamado de
"emocdo". De fato, algumas IAs podem produzir musicas que criam experiéncias emocionais
entre os ouvintes humanos e, com certeza, ndo hd nenhuma limitagdo que nos impeca de
acreditar que novos desenvolvimentos nesse campo possam levar a resultados convincentes.
No entanto, o significado da musica depende, em grande parte, de elementos sociais que sdo
mais dificeis de vivenciar quando o ouvinte ndo é membro de uma determinada sociedade

com sua cultura e histéria especificas. Os computadores podem ser capazes de criar uma
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musica "no estilo dos Beatles", mas essa musica sempre ignorara o valor social que uma
musica real dos Beatles contém. A musica e seus significados sempre surgem de situagdes
tangiveis. As pessoas se reunem em torno de certos tipos de musica e sua qualidade
percebida depende em grande parte de elementos que transcendem suas caracteristicas
formais (SPAZIANTE, 2007, p.33). Sera que podemos sentir o mesmo com a musica gerada
por computador? E o criador agira de forma a responder de fato as necessidades sociais da
época? Pode-se concordar com David Cope (2001, p.335) quando ele argumenta que a
musica é uma entidade independente, jd que a Unica coisa tangivel que temos é o produto
final, mas essa é uma afirmacgao altamente discutivel.

Em segundo lugar, temos a questdo da experiéncia, que é, até certo ponto,
consequéncia do que foi dito acima. E facil argumentar que os computadores podem replicar
o produto final sem encontrar nenhum obstaculo relevante, especialmente quando se
discute musica de vanguarda construida de forma hiper-racional (ou aleatdria), na qual a
presencga do autor tenta cometer seu suicidio definitivo. No entanto, o que perderiamos aqui
ndo é apenas a ideia e o conceito por tras da arte, mas também o proéprio processo humano
gue nos leva a isso. lannis Xenakis, por exemplo, observa (2003) o quanto sua obra foi
inspirada por escolhas e condigdes muito pessoais, como raizes culturais, interesses, ideais e
a rejeicao de grande parte da musica de vanguarda de sua época. Sem essas experiéncias
humanas, ndo ha ninho adequado para que a musica se torne totalmente significativa. A
Unica experiéncia que um computador pode adquirir - ja que n3ao tem intencionalidade e
conexdes com o mundo- estd manipulando Os e 1s. Como destaca Jean-Jacques Nattiez
(2007) (concentrando-se no aspecto "estético" da criatividade, que é diferente do elemento
estético e tem a ver com a maneira como 0s ouvintes vivenciam a musica), a experiéncia
humana estabelece as condi¢des para a criagdo musical: as escolhas do compositor resultam
de fatores situacionais, discursos e experiéncias pessoais, como a opinido sobre outros
compositores e suas musicas. Essa interagdo com o mundo nao estd disponivel para as IAs.

Isso nos leva diretamente a terceira questdo, que se concentra na consciéncia. Isso ndo
tem nada a ver com emocao, intencdo ou autoconsciéncia, o que levaria a uma quantidade
desnecessaria de especulacdes. O que estamos escrevendo aqui diz respeito a consciéncia
em um sentido mais fenomenolégico (BRENTANO, 1874), como a capacidade humana de

intencionar o mundo e negociar com ele. Embora a posicdo de Searle esteja longe da tradicao
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fenomenoldgica, o problema bdsico por tras da inteligéncia artificial forte - conforme
apresentado em seu argumento da sala chinesa (SEARLE,1980) - é semelhante ao nosso
ponto aqui, pois trata da incapacidade das maquinas de ter uma experiéncia "qualitativa" do
mundo. Sob essa perspectiva, as |As fracas parecem ser a Unica possibilidade, e ndo devemos
temer ser substituidos por agentes artificiais realmente criativos. Entretanto, ha também um

motivo adicional, sobre o qual nos concentraremos na préxima segao.

A questdo do corpo

A consciéncia estd intimamente ligada ao corpo, portanto, o lado corpdreo da
experiéncia musical ndo pode ser deixado de lado quando se fala sobre o que torna a relagao
humana com a musica tdo especial - que é, afinal, o que temos feito até aqui. A forte conexao
entre consciéncia e corpo é algo que ja podemos encontrar nos pensamentos de Maurice
Merleau-Ponty, que levou as reivindicagdes fenomenoldgicas a um nivel totalmente novo ao
enfatizar o papel de nosso corpo como carne viva em nossa experiéncia incorporada do
mundo (MERLEAU-PONTY,1945). Suas criticas sdo direcionadas a concepg¢oes abstratas de
consciéncia que ndo levam em conta seriamente a carnalidade de nossa existéncia - algo que
também pode ser encontrado nas palavras de outro autor francés: Roland Barthes. Nesse
caso, Barthes (1977) destaca o lado corporal esquecido da musica, na forma de mdusica
prdtica, ou seja, a sensagado corporal de tocar uma pega musical. Todos podem se identificar
com isso ao pensar na ideia de Barthes sobre o "grdo da voz" (Ibid., p.49-55), ou o lado fisico
da musica vocal, a qualidade de seu som que transmite toda a corporalidade da emissao, a
vibracdo das cordas vocais e o esforco da laringe. A aspereza ou a fragilidade dos vocais em
uma musica, o impeto ou a graga do cantor sdao qualidades que podemos sentir facilmente
na musica e que significam muito para nés, pois todos sabemos, até certo ponto, como é
cantar. Entendemos esses valores como significativos e, posteriormente, podemos fazer uso
criativo deles, apenas porque possuimos (ou somos) um corpo e podemos nos relacionar com
0 que os corpos que fazem musica comunicam.

Isso também é valido no caso de apresentacdes instrumentais. Afinal, ndo é verdade
gue a musica popular (e ndo necessariamente sé ela) é geralmente composta tocando-se um

instrumento (MOORE, 2001, p.56-60), que oferece recursos especificos (GIBSON, 1979) e
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carrega todo um conjunto de formas corporais e sensacgdes fisicas especificas? Nesse sentido,
muitas escolhas criativas sao orientadas pelo corpo e grande parte da for¢a comunicativa da
musica pode surgir do conhecimento corporal que temos dela, usando o instrumento como
um meio para que nossos corpos imprimam seu movimento em um evento sonoro.

E claro que o que era principalmente especula¢cdo no século XX pode agora ser
confrontado com descobertas cientificas para acrescentar plausibilidade. Merleau-Ponty e
Barthes tiveram a sorte de descrever esse processo tdo cedo e muitas de suas intuicoes
podem encontrar paralelos fascinantes nas afirmac¢Ges neurocientificas (em Corness, 2008,
Merleau-Ponty foi relacionado a esse contexto). O que estamos apontando é a descoberta
dos neurdnios-espelho e, mais especificamente, a teorizacdo da simulacdo corporificada™®
(GALLESE, 2005. GALLESE; SINIGAGLIA, 2011; sobre a relagdo com a musica, consulte Schiavio
et al. 2014). O interesse na pesquisa sobre cognicdo musical incorporada estd crescendo e
ainda ha muito a ser compreendido, mas vamos tentar mencionar pelo menos algumas das
principais descobertas que podem nos ajudar a explicar a "questdo do corpo" de forma mais
especifica. Estamos particularmente interessados no papel da simulacdo corporificada
guando se trata de "compreender a musica corporalmente", reconectando nossa experiéncia
a do artista que estamos ouvindo - e o significado que essa experiéncia pode ter para nossa
compreensao da musica e para a criatividade.

A simulagdo corporificada permite que os ouvintes sintam como se estivessem
realmente produzindo o som com suas préprias a¢les, até certo ponto, "simulando" por
meio de neurdnios-espelho - que sdo ativados quando experimentamos passivamente uma
acao direcionada a um objetivo, da mesma forma que seriam quando produzissemos
ativamente essa acdo, sem mediacdo de estados mentais nem envolvimento cognitivo. Como
a acdo exigida na execugdo da musica "envolve a percepg¢do de sequéncias intencionais e
organizadas de atos motores como causa de informacbes auditivas temporalmente
sincronizadas" (OVERY; MOLNAR-SZAKACS, 2006, p.236), a simulacdo corporificada parece
funcionar também com a musica. Para explicar melhor isso, usando as palavras de Overy e

Molnar-Szakacs: "a dindmica expressiva dos gestos sonoros ouvidos pode ser interpretada

14 A opgio de tradugdo do original “embodied simulation” parte da definigdo de Vittorio Gallese do termo,
baseada em uma nocéo de modalidade segundo a qual os estados ou processos mentais sdo incorporados devido

ao seu formato  fisico  corporal.  (Gallese, 2005, 2007, 2014). Disponivel  em
https://universoracionalista.org/neurociencia-simulacao-corporificada-e-a-experiencia-estetica/. Acesso em 7 de
Dezembro de 2024.
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em termos da dindmica expressiva dos gestos vocais e fisicos pessoais" (2009, p.492). Ha até
mesmo algumas evidéncias de uma conexao entre a experiéncia da musica, da linguagem e
da a¢do (que compartilham os mesmos recursos neurais), que seriam entdo capazes de
comunicar o significado e o afeto humano por meio de simulagdo corporificada (OVERY;
MOLNAR-SZAKACS, 2006), basicamente colocando a musica (ou pelo menos seu "aspecto
motor") no mesmo nivel das expressdes faciais ou posturas em termos de expressao de
emocdes. Novos paradigmas como esses tentam explicar a importancia de "lidar com a
musica" (REYBROUCK, 2006, p. 62) de forma concreta, concentrando-se em nossos corpos
vivos e em sua relagdo com os instrumentos musicais, que podem ser concebidos como
apéndices do corpo, capazes de funcionar como interfaces entre ndés e o mundo do som e
como ferramentas para a aquisi¢cdao de conhecimento do corpo musical (lbid., p.66).

Alguns estudos (por exemplo, HASLINGER et al. 2005, HAUEISEN; KNOSCHE, 2001; ver
CALVO-MERINO et al. 2005 para danga), embora ndo estudem explicitamente a simulagdo
corporificada, demonstraram que ocorre uma atividade neuronal mais forte quando os
musicos estdao ouvindo musica executada com o instrumento que conseguem tocar (a ponto
de estimular micromovimentos dos dedos ou dos |dbios), sugerindo, assim, que é necessario
um "repertério de atos" para compreender plenamente o "significado fisico" do que estamos
ouvindo. Portanto, a experiéncia - ou pelo menos o conhecimento aproximado de como é
tocar um determinado instrumento - parece ser um aspecto crucial (LEMAN, 2007, p.95-96).
No entanto, os ndo musicos também podem experimentar a simulagao até certo ponto, ndo
se concentrando apenas na voz, 0 que parece mais Obvio, pois é o instrumento mais
"humano" que temos e todo mundo sabe cantar - isso também pode explicar por que a
musica vocal é a mais amplamente apreciada e "compreendida" por ouvintes casuais. Arnie
Cox (2016, p.28-29), por exemplo, explica esse fendbmeno lembrando o conceito de
"subvocalizacdo mimeética" ou a reproducdo vocal grosseira de contornos melddicos
executados ndo apenas por cantores, mas também por instrumentistas. Além disso, Cox
argumenta que, embora uma pessoa possa estar na situagdo de nao saber como é tocar um
instrumento, ela sempre pode imaginar como seria tocar (lbid., p.51-52). Embora essas
explicacdes oferegcam percepgdes fascinantes para a resolucao do problema, argumentamos
gue mais trabalho deve ser feito nesse sentido. De fato, como uma simulacdo que envolve

vocalizacdo nao é igual, em termos de sensacdo, a uma que envolve tocar instrumentos, o
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feedback fisico pode ser muito diferente. Além disso, essa concepgao também prioriza o
aspecto meldédico da musica, deixando de levar em conta outros aspectos importantes. Por
fim, o envolvimento da imaginacdo na segunda hipdtese parece trazer para o jogo os estados
mentais que a propria definicdo de simulagdao corporificada exclui. Talvez apenas uma
concepcdo muito ampla de "imaginacdo" (ou possivelmente a "imagem de movimento
mimético" introduzida em ibid., p.23 e definida como "ndo deliberada ou consciente"), que
ndo envolva estados mentais, possa se encaixar nesse papel. Aimportancia do ritmo também
deve ser enfatizada como uma forma de participacdo musical tdo primordial quanto a
vocalizagdo. Se os contornos melddicos podem ser simulados por meio da subvocalizagao
mimética, é possivel imaginar que as partes instrumentais que s3do mais conotadas
ritmicamente (por exemplo, bateria, guitarra ritmica, baixo, cordas em pizzicato etc.) podem
ser simuladas de forma aproximada, baseando-se em habilidades ritmicas (em ibid., p.34,
encontramos manifestacdes comuns disso: bater os pés, balancar e dancar ao som da
musica). Greg Corness reconhece que ndo ha uma compreensao real do gesto musical em
sua fisicalidade, mas sim da intencdo do intérprete - caso contrdrio, muitas pessoas nao
teriam conhecimento corporal suficiente para "ressoar" com as acdes orientadas para o
objetivo do intérprete (CORNESS, 2008, p.23). No entanto, ndo estamos convencidos de que
a intencao seja de importancia primordial aqui, como nosso exemplo explicara em breve.
Uma possivel solucdo para esse "problema de especializacdo" é proposta por Overy e
Molnar-Szakacs (2009, p.493), pois eles argumentam que os ouvintes podem ser capazes de
chegar a niveis cada vez mais profundos de compreensao do movimento musical seguindo

uma hierarquia precisa:

1. Nivel de intengao
2. nivel de meta
3. Nivel cinematico

4. nivel muscular

Somente os musicos podem realmente "ressoar" até o nivel muscular (com intensidade
especial guando ouvem musica tocada no instrumento que sabem tocar ou, pelo menos, em

instrumentos da mesma familia que os deles, consulte LEMAN, 2007, p.97), enquanto um
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novato musical ndo terd acesso a informagdes precisas em nenhum nivel, mas provavelmente
ainda serd capaz de subvocalizar, sentir a batida (ritmo e voz) e interpretar o conteudo
emocional de acordo com parametros muito basicos (por exemplo, altura do tom, velocidade
e intensidade).

Um computador ndo apenas ndo tem um corpo (feito de carne e com uma rede neural
semelhante a dos seres humanos e de alguns animais, incluindo, portanto, neurénios-
espelho), mas também ndo possui nenhuma das inclinagdes (inatas?) mencionadas
anteriormente para a producdo de - digamos - musica vocal e ritmica. Toda a forca
comunicacional desse conhecimento corporal é perdida, ndo apenas porque um computador
ndo consegue entender a musica dessa forma, mas também porque ele ndo é capaz de
executar musica de uma forma significativa para nés. Afinal, "a musica claramente nao é
apenas um estimulo auditivo passivo, ela é uma atividade social envolvente e
multissensorial" (OVERY; MOLNAR-SZAKACS, 2009, p.489) e, em oposicdo a uma "longa
tradicdo de objetivacdo" dentro da musicologia, "os usudrios de musica sdo organismos
biolégicos que tém um corpo equipado com as ferramentas necessdrias para a acao,
percepcdo e processamento no nivel das operacdes mentais" (REYBROUCK, 2006, p.60). Nada
disso se aplica a uma IA.

Essas afirmacgdes nos levam as duas ultimas se¢des deste artigo, nas quais discutiremos
um exemplo e um problema em potencial, respectivamente, capazes de explicar melhor o

que estamos argumentando aqui.

Um exemplo: Mono e Tremolo Picking

Como a musica estd ligada a fisicalidade, é muito dificil fazer com que o leitor sinta o
gue estamos tentando descrever em termos de experiéncia musical. Assim, analisaremos
brevemente uma faixa da banda japonesa Mono - a saber, "Cyclone", de The Last Dawn
(2014) - para explicar a importancia da questdo do corpo de um ponto de vista pratico,
convidando o leitor a ouvir a musica para entender completamente do que estamos falando.
Mono é uma banda instrumental de pds-rock mais conhecida por sua musica altamente
melancdlica, descrita pelo guitarrista Takaakira Goto como o resultado de uma batalha

continua contra uma tristeza excessiva (CHUTER, 2015, p.176-179). Isso é especialmente
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verdadeiro quando se trata dos albuns irmdos Rays of Darkness e The Last Dawn, ambos
langados em 2014 e que refletem o testemunho de um dos momentos mais dificeis da
experiéncia de Goto (consulte CHUTER, 2015). O primeiro representa o lado sombrio
(culminando com o altamente perturbador "The Last Rays"), enquanto o segundo conta a

histéria de uma possivel redencao.

"Cyclone" é do segundo dlbum, mas ainda esta longe de ser alegre. Argumentamos que
grande parte da for¢ca emocional e do significado dessa musica se deve a técnica que Goto

usa para tocar seu violdo.

;‘g
Fig. 2. Contorno melddico principal da cangao

Os primeiros dois minutos da musica apresentam a principal progressao de acordes
(retratada por uma guitarra elétrica arpejada e deslocada para a esquerda) e a principal ideia
melddica que serd executada durante toda a musica: uma melodia breve e quase circular
(Figura 2) que se encaixa perfeitamente no titulo da musica. Do segundo minuto ao quarto
(aproximadamente), a textura se torna cada vez mais densa, pois o violdo principal comeca a
tocar a mesma melodia em palhetada tremolo, tipica de grande parte da musica pds-rock (ou
seja, uma palhetada alternada - para cima e para baixo - executada sem parar, geralmente
em uma velocidade muito alta, que confere a nota tocada um som continuo caracteristico,
como o experimentado na musica de bandolim). A circularidade - que é mais provavel de ser
sentida como tal por um violonista ou por um ouvinte atento (veja a "questdo da
especializacdo" acima) - ocorre em um nivel totalmente novo e cria uma experiéncia vivida
de um ciclone atingindo o ouvinte. No entanto, hd algo ainda mais impressionante
acontecendo aqui: embora o guitarrista comum possa executar o tremolo picking com
bastante facilidade, essa ainda é uma técnica muito "fisica" e pode usar grandes quantidades
de energia para ser executada com precisdo, especialmente durante um periodo prolongado
(como é o caso de "Cyclone"). Enquanto Goto toca sua parte, todo guitarrista deve ser capaz

de sentir o esfor¢o em sua mao de palhetada, de sentir a dor aumentar junto com a dinamica
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da musica, empatizando com o ato motor que originalmente deu origem ao som que ele estd
ouvindo - ja que o ouvinte é capaz de decifrar e entender fisicamente sua origem gragas ao
conhecimento corporal aprendido com a pratica instrumental. Esse é o nivel mais alto de
simulagdo: através do som até o nivel muscular (OVERY; MOLNAR-SZAKACS, 2009, p.439),
enriquecendo a experiéncia musical com um nivel totalmente novo de significado fisico e
emotivo.

Isso se relaciona negativamente com a criatividade computacional se pensarmos na
importancia dessa experiéncia quando se trata de criar musicas, especialmente nos casos em
que a musica é criada tocando diretamente um instrumento. As técnicas oferecidas
desempenham um papel importante no resultado musical e, embora esteja claro que a
intencdo e o humor do criador influenciam muito sua interpretacao da performance, também
pode ser plausivel que os compositores escolham deliberada ou subconscientemente como
tocar sua musica, confiando em um "vocabuldrio de atos motores" que, pelo menos dentro
da mesma cultura, provavelmente sera "sentido" de uma determinada maneira. Além disso,
em um nivel mais basico, é evidente que ter um corpo influencia a forma como a musica é
criada e como serd compreendida pelo ouvinte. Embora a musica fale por meio do som, ela
também diz muito "por meio do corpo". Embora os computadores possam (re)produzir sons,

eles podem ter um problema com o corpo.

Um problema: a musica eletronica é fria?

Entre alguns amantes da musica, pode haver uma crenca generalizada de que a musica
eletrénica é "fria" quando comparada, por exemplo, ao rock ou a musica cldssica. De uma
perspectiva semelhante a que endossamos neste artigo, é plausivel que essa afirmacao
encontre confirmacdo cientifica, ja que a musica eletronica geralmente se baseia em sons
gue nao sdo apenas sintéticos, mas também acionados por dispositivos programados com
precisdo, ndao envolvendo nenhuma corporalidade humana nesse processo. Como a
producdo de sons eletrénicos é desencarnada (embora nem sempre seja esse o caso), parece
ndo haver espaco para qualquer tipo de simulacdao corporificada. Os estudiosos, que
reconhecem amplamente essa questdo (por exemplo, OVERY; MOLNAR-SZAKACS, 2009,
p.489; CORNESS, 2008, passim; REYBROUCK, 2006, p.67; LEMAN, 2007, p.98; COX, 2016, p.37,
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p.212), tentaram sugerir diferentes tipos de respostas para explicar por que esse pode ndo
ser o caso. Desafiamos o leitor a ouvir uma faixa como "Emerald Rush", de Jon Hopkins, sem
sentir nada conotado de forma (muito) fisica.

Reybrouck (2006, p.67) e Leman (2007, p.98) aparentemente tratam os sons gerados
eletronicamente como sons acusmaticos (ou seja, sons cuja origem é desconhecida pelo
ouvinte). Enquanto o primeiro enfatiza o lado problematico da questdo, deixando-a
amplamente em aberto (pelo menos da perspectiva que nos interessa aqui), Leman
posteriormente relembra (lbid., p.112) as teorias de Theodor Lipps (1903), que, embora ndo
estejam particularmente ligadas ao problema dos sons eletrénicos na argumentagdao de
Leman, podem sugerir uma possivel solucdo. Em termos simples, Lipps argumenta que
podemos ter empatia com a forma dos objetos, projetando neles o que essa forma nos faz
sentir. Por exemplo, um objeto pontiagudo pode nos fazer projetar nele uma sensacao de
incbmodo, um determinado contorno melddico ou um timbre especifico pode nos lembrar
de articulacdes ou situacdes corporais. A empatia ainda estd envolvida aqui, mas de uma
forma diferente da que ocorre na cognicdao incorporada. No entanto, essa perspectiva
poderia nos dar alguns insights para explicar o valor corporal dos sons eletrénicos nesse
sentido. Nossa perplexidade aqui é sobre a possibilidade de que a analise possa facilmente
mudar de um contexto em que o fator carnal é central para um em que concep¢des mais
abstratas de emotividade possam se tornar muito importantes - o que é algo que, em ultima
analise, ndo nos parece capaz de responder a pergunta inicial.

Greg Corness relembra a questdo eletrénica em seu artigo de 2008, e uma de suas
principais perguntas trata do problema de obter feedback diferente de uma pessoa que usa
o computador para escrever um e-mail em seu escritério e de outra que o usa para fazer uma
apresentacdo no palco. Embora a desencarnacdo seja explicitamente abordada (Ibid., p.21)
como um dos principais (se ndo o principal) aspectos da questdo, a solucdo se concentra no
contexto, ou seja, na capacidade dos neurdnios-espelho de "deduzir" a intencado do agente a
partir do préprio contexto (Ibid., p.23). Novamente, isso ndo lida com o problema original, e
nos perguntamos se isso é possivel. Arnie Cox (2016, p.37) descreve uma hierarquia de sons,

desde aqueles com os quais é mais facil sentir uma relagdo até os que sdo menos imediatos:

Vaz ORFEU, v.10, n.1, margo de 2025
P.22 de 29



De Carne e Aco: criatividade computacional na musica e na questdo do corpo

1. Sons produzidos por instrumentos nos quais nossas maos e bocas estdo
diretamente envolvidas (por exemplo, voz, bateria de mao, violdo)

2. Sons produzidos com a mediacdo de baquetas, teclas, arcos e outros (por exemplo,
bateria, piano, violino)

3. Sons eletronicos criados por meio de controladores manuais (por exemplo, teclado
sintetizador)

4. Sons eletronicos produzidos e modificados por meio de controladores em tempo
real (por exemplo, botdes e controles deslizantes em sintetizadores).

5. Sons produzidos pela reproducdao de musica gravada (por exemplo, musica
concreta)

6. Sons humanos incidentais (por exemplo, ‘4'33™ de Cage)

7. Sons ndo produzidos por seres humanos (por exemplo, cantos de passaros).

A afirmacdo geral que podemos entender a partir disso é que o toque (e o corpo)
humano pode ser mais ou menos responsdvel pelos sons produzidos. Alguns dos sons em
gue essa responsabilidade ndo é evidente podem soar "agradaveis para alguns ouvintes e
desconcertantes e desagraddveis para outros ouvintes" (lbid., p.212). Dito isso, a experiéncia
de Cox sugere que, embora alguns sons possam "resistir" ao que ele chama de "participacao
mimética" - e ndo precisa ser musica eletrdénica, ja que Cox menciona 'Atmospheéres' de Ligeti
como exemplo -, nunca ha uma ocasido em que isso chegue a zero (lbid., p.48). Os sons
eletrénicos podem ser menos "corporais", mas de alguma forma ainda sao possiveis de serem
incorporados. Embora isso possa ser comprovado por mais pesquisas e experimentos, nao
podemos deixar de nos perguntar se é verdade que recebemos menos feedback fisico da
musica eletrénica.

Como est3, essa questdo permanece em aberto até hoje, e sua resolucdo poderia levar
a desenvolvimentos interessantes a partir da perspectiva apresentada aqui. Entender como
sentimos um feedback incorporado dos sons eletronicos pode explicar por que a musica
eletrénica ndo soa tdo "estranha" e "fria" para nds, mas também pode abrir caminho para
uma reconsideracao dos recursos das IAs. Nada destrutivo, porque a auséncia de um corpo
como o nosso ainda impedird que os computadores compreendam fisicamente a musica e a

capacidade de criar algo significativo como consequéncia.

Vaz ORFEU, v.10, n.1, margo de 2025
P.23 de 29



De Carne e Aco: criatividade computacional na musica e na questdo do corpo

A visdo geral tedrica apresentada neste artigo - embora ndo esteja livre de problemas
que devem permanecer sem solugao, por enquanto - argumenta a favor de uma perspectiva
na qual o papel do corpo perceptivo é primordial no processo ndo apenas de experimentar a
musica, mas também de crid-la, apesar das grandes conquistas obtidas no campo da
criatividade computacional. E por isso que argumentamos que a "questdo do corpo" (e as
outras mencionadas anteriormente) representa um limite intrinseco a criatividade

computacional.
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