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Abstract. This paper presents a proposal for the implementation of a distributed
sound games platform aiming the creative exploration of the relations between
memory, indeterminacy and self-organizing systems in the development of musical
interaction models with computers and mobile devices. We sugest the formalization of
the musical interaction process in a Semionic Network as a way to the composer’s
control and interference in the system.

Resumo. Este artigo propoe a implementagdo de uma plataforma de jogos sonoros
distribuidos visando a exploracdo criativa das relagbes entre memoria,
indeterminagdo e auto-organizagdo no desenvolvimento de modelos de interagdo
musical com dispositivos informdticos. Sugerimos ainda a formaliza¢do dos
processos de intera¢do musical nos termos de uma Rede Simionica como meio de
controle e interferéncia no sistema por parte do compositor.

1. Introducao

Este trabalho propde a exploragdo criativa das relagdes entre memoria, indeterminagdo e auto
organizacdo no desenvolvimento de modelos de interagdo musical com dispositivos
informaticos. Para isso tomamos como ponto de partida a idéia de auto-organizagdo como
paradigma composicional [Manzolli, 1996]. Nesses modelos o compositor é o agente que
estabelece o corte que da inicio e possibilita a emergéncia de um processo de auto-organizado.
Ao mesmo tempo, ele controla a interferéncia de ruido permitindo uma maior ou menor
sedimentagdo de seus atratores.

A interferéncia e o controle em sistemas suficientemente complexos para permitir a
emergéncia de comportamentos auto-organizados ¢ um problema de dificil abordagem. Para
tanto nos propomos a constru¢do de um Modelo Semidtico [Silva e Gudwin, 2001] que permita
tanto a descri¢do do sistema como o emprego do Controle Situacional Semidtico para a
interferéncia e controle por parte dos compositores que utilizarem o sistema.

2. Motivacao Estética

A formagdo musical tradicional, herdada do Romantismo e muito presente em nossa educagao
ainda hoje, atribui ao compositor o papel de agente central (quando nao unico) do processo
criativo. Nesse paradigma [Zampronha, 2000, 1996][Furlanete, 2000] o compositor € o “dono
da idéia”. Mesmo com as experiéncias realizadas pelos compositores das décadas de 1960 e
1970 com a abertura das composi¢des a interferéncias mais efetivas por parte dos intérpretes e
as possibilidades do acaso [Boulez, 1995], esse modelo do compositor que vai, a priori,
determinar as possibilidades de sentido da obra continuou marcando forte presenca, atribuindo
ao compositor o papel de “demoénio de Laplace” do discurso musical.

Com a introducdo do computador como ferramenta de composicdo musical a
necessidade de reformular esse modelo tornou-se mais evidente. Ao mesmo tempo que deslocou
0 processo criativo do design da musica para o design do processo composicional [Laske, 1991],
ele tornou mais explicita a dinamicidade da interagdo entre o compositor e suas ferramentas ao
possibilitar a constante avaliagdo aural e reformulacdo do discurso. A idéia da identidade da
obra como um todo organico comeca a se dissipar em favor da idéia da obra como marca
deixada por um processo criativo. Processo esse do qual o compositor é apenas mais um dos



agentes - 0 "mestre do jogo", que convida os demais (humanos ou sintéticos) € os orienta em um
jogo cujas regras iniciais ele pode determinar mas cujo resultado final é desconhecido. Pensando
composi¢do musical como design de processos de interagdo, possivelmente auto-organizado, a
obra deixa de ser dada a priori com relagdo a performance. O material musical passa a ser ndo
mais um conjunto de objetos moldados pelo compositor - regides de identidade pelas quais o
discurso musical trafega. Mas como o resultado, a posteriori, de estratégias de interacdo, jogos,
nos quais os agentes se engajam ¢ a partir dos quais vai emergir ndo mais um discurso, mas um
decurso musical.

3. Memoria, Ruido e Auto-organizacio

Um dos aspectos dessa mudanga de paradigma que mais nos interessa do ponto de vista poético
¢ a relacdo entre memoria e indeterminagdo para o entendimento do tempo nos processos de
interacdo musical auto-organizados.

A importancia da memoria na temporalidade dos processos interativos auto-organizados
¢ apontada por Debrun (1996, p. 16):

E a medida que um jogo complexo vai se estabelecendo entre uma meméria real (isto é, ndo
apenas reconstruida pelo observador, mas vivida pelo sistema em vias de constitui¢do ou redefini¢do) e
antecipacOes baseadas nessa memoria que o processo poderd ao mesmo tempo “ir para frente” e se
cristalizar numa forma. Ou seja: inventando aos poucos um atrator, e, logo em seguida, nele obedecendo —
ou inversamente, contestando-o, até o amadurecimento de um atrator definitivo.

Porém,

a medida que o processo autoorganizado tende - quando bem sucedido — a se fechar sobre si, devido a
consolidagdo de um atrator, sua temporalidade tende a definhar. O processo se torna cada vez mais
previsivel, até, eventualmente, se transformar em “quisto”. [Debrun, 1996, p. 54]

Se a memoria ¢ um elemento fundamental na formacdo dos atratores, a formacdo desses
atratores por si s6 ¢ muito pouco interessante do ponto de vista estético. Melhor seria a quase
formagdo de atratores, ou ainda a formagdo de atratores dubios, que mantivesse viva ndo apenas
a temporalidade do sistema, como também o interesse dos participantes do processo ¢ dos
eventuais ouvintes. E aqui que a indeterminagio, ou nas palavras de Atlan (1992), o ruido,
adquire importancia. Segundo Foerster (apud. Atlan, 1992, p. 38):

Os sistemas auto-organizadores ndo se alimentam apenas da ordem, mas também encontram o
ruido em seu cardapio... Nao ¢ mau ter ruido no sistema. Quando um sistema se fixa num estado particular,
ele fica inadaptavel, e esse estado final pode ser igualmente ruim. Ele é incapaz de se ajustar a alguma
coisa que constitua uma situacio inadequada.

4. Modelo Semiodtico

Varias aproximagodes foram experimentadas para o tratamento de interagdes complexas entre
agentes humanos e/ou artificiais. Especialmente na area de software para jogos encontramos as
que mais se aproximam de nosso problema. A modelagem de jogo de futebol com agentes
artificiais realizada por Coelho ef al. (2001) é um dos exemplos mais interessantes por se
aproximar do grau de complexidade que postulamos aqui. Eles utilizam algoritmos genéticos e
coevolugdo para coordenar as estratégias dos agentes durante o jogo e otimizar o
comportamento de todo o grupo. Também nos chama a atengdo a utilizagdo de redes semidnicas
no controle de agentes artificiais em jogos por parte de Tatai ¢ Gudwin (2002), e a ferramenta
por eles desenvolvida, o SNTool, para modelagem e execucdo de redes semidnicas.

Um modelo de interagdo musical com as demandas descritas aqui, ocorrendo em
ambientes distribuidos abertos, possui muito em comum com o que Pospelov (apud Silva e
Gudwin, 2001) chamou de sistemas abertos complexos de grande porte (SACGP). Podemos
dizer que das caracteristicas listadas por Pospelov para esse tipo de sistema, o nosso possui:
particularidades unicas, auséncia de otimalidade, comportamento variavel, descricdo incompleta



e presenga de livre-arbitrio. Apenas a caracteristica da falta de um proposito formalizavel de
existéncia nao faz parte de nosso sistema, uma vez que seu ponto de inicio € claro e planejado.

5. Plataforma de jogo

Para a realizacdo deste tabalho propomos a elaboracdo de um Modelo Semidtico no qual a
linguagem de controle situacional (SCL) e suas sub-linguagens descrevam tanto os elementos
do dominio do discurso sonoro quanto as regras para sua conexao no tempo € para as possiveis
transformacdes das regras. Ou seja, podemos modelar tanto o processo composicional (no
sentido tradicional do termo) quanto as interagdes sonoras em um jogo de improvisagao musical
nos termos da SCL, de tal forma que a base de conhecimento semidtico do sistema constitua a
“partitura” das possibilidades sonoras e musicais do processo (as regras do jogo a priori) as
possibilidades de improvisag¢ao para os agentes (a transformagdo dindmica das regras do jogo in
situ) e a “partitura de escuta” registrando como o sistema evoluiu (a cristalizagdo do discurso
musical a posteriori).

E interessante a semelhanga que encontramos entre algumas das sub-linguagens da SCL
e algumas ferramentas formais ja estabelecidas historicamente para a composi¢do musical.
Grande parte dos métodos composicionais existentes podem ser modeladas como linguagens de
descrigdo de conhecimento sobre o objeto de controle (DSC) e linguagens para leis de
transformagio (LTR). E o caso dos métodos composicionais spectro-morfologicos descritos por
Smalley (1986), e que serve de base para a elaboracdo de nosso modelo. Os resolvedores
semiotocos do sistema s@o mapeados para agentes que sejam capazes de gerar ou transformas as
descri¢des do material sonoro e dos processos musicais formulados nas sublinguagens da SCL.

Esses agentes estdo sendo desenvolvidos com o framework JADE para agentes
distribuidos na plataforma Java™, de modo que possam rodar tanto em computadores pessoais
de mesa como PDAs, telefones celulares e consoles de jogos, permitindo a formagdo de redes
peer-to-peer amplas e heterogéneas. Existem dois tipos basicos de agente: Player e Listener. Os
agentes do tipo Player sdo responsaveis pela geracdo e/ou transformagao de processos musicais
descritos pelos elementos da SCL. Eles podem servir apenas de interface para a interferéncia de
agentes humanos no sistema, ou atuar como agentes autdonomos interferindo no jogo de acordo
com as regras estipuladas pelo compositor do processo de interacdo. Eles tem ainda a funcao de
capturar os processos produzidos pelos agentes mais proximos na topologia da rede para
processamento ou tomada de decisdes, assim como a de publicar seus processos para a rede. Os
agentes do tipo Listener sdo responsaveis por capturar os processos publicados pelos agentes
Player mais proximos, mistura-los em um buffer comum e transforma-los em audio.

Com essa plataforma o compositor podera projetar os processos de interagdo a partir da
criacdo de diferentes tipos de sub-linguagens da SCL que descrevam os processos musicais de
seu interesse. Também através da criacdo de agentes artificiais autdnomos ou agentes que sio
apenas interfaces para agentes humanos que vao atuar dentro do campo de agao pré-estabelecido
para o jogo. O compositor inicia a performance dos agentes artificiais e disponibiliza os agentes
de interface a partir de um servidor publico.

6. Estado atual do trabalho

Nos ultimos meses o trabalho tem sido concentrado na implementagdo de um prototipo do
sistema de agentes. Em especial tem sido estudada a implementagdo do mecanismo de mistura
de descrigdes dos processos descritos pela SCL e sua posterior transformacdo em som através de
métodos de sintese. Uma SCL simplificada foi criada para a realizacdo de testes.

7. Problemas a resolver e passos futuros

Algumas questdes ja aparecem como desafios a serem resolvidos apés a implementagdo do
primeiro prototipo:



e Como generalizar a relagdo entre a SCL e os mecanismos para transforma-la em som de
modo a permitir a utilizagdo de linguagens criadas pelos usuarios do sistema.

e Que tipo de interface deve ser utilizada para a criacdo das SCLs e das regras de interacdo
entre agentes.

e Que tipos de mecanismos devem ser oferecidos ao compositor para a interferéncia no
processo de interagdo durante a performance.

Deve ainda ser adicionada ao sistema a capacidade de visualizar em tempo-real e
registrar as agdes dos agentes. Isso deve ser feito de modo a gerar dados para a analise do
processo de interagdo para a possivel deteccdo e analise de comportamentos auto-organizados.

8. Conclusoes

Apesar de a pesquisa estar ainda em seu inicio, ja € muito clara para nos a relagdo entre
os problemas operacionais de nosso projeto e os problemas que o controle situacional semiotico
se propde a resolver. Acreditamos que o aprofundamento nesse campo pode nos permitir no
futuro a analise e a sintese de sistemas que permitam a emergéncia de comportamentos auto-
organizados. Também a atuacdo nesses sistemas de modo a interferir na formagao, dissolucao
ou cristalizagdo de seus atratores. Em termos musicais: interferir na formacgdo de idéias
musicais, temas e variagoes, durante a improvisagdo dos musicos, € a0 mesmo tempo projeta-los
em espaco topoldgico amplo e ao mesmo tempo ndo localizavel que modula os parametros da
musica e determina a propria constitui¢do do material sonoro e suas relagoes.
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