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Resumo: Este artigo examina a trajetdria intelectual de
Brian K. Smith no campo da Inteligéncia Artificial
aplicada 2 musica, tomando sua produgio bibliogréfica
como eixo para analisar o desenvolvimento de modelos
baseados em regras e o progressivo aprofundamento do
Raciocinio Baseado em Casos (CBR). O estudo parte
do trabalho “Affect and Musical Composition from
Natural Environment Representations”, apresentado
no SBIA 1991, e acompanha o desenvolvimento
posterior dos sistemas MILES e SCORE! no MIT
Media Lab. A anilise considera como esses modelos
articulam representagao afetiva, memoria, narrativa e
mediago humano-computador, discutindo também
suas limitagbes conceituais e histdricas. Por fim, situa a
contribui¢io de Smith em didlogo com debates
contemporineos sobre interpretabilidade, computagio
afetiva, arquiteturas hibridas e participagio humanaem

sistemas generativos musicais.
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Natural Environment Representations,” presented at
SBIA 1991, and follows the later development of the
MILES and SCORE! systems at the MIT Media Lab.
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cendrio contemporineo da criagio musical assistida por computador ¢ dominado por

modelos generativos de aprendizagem profunda' (deep learning). Plataformas

comerciais e ferramentas de redes neurais massivas demonstraram uma capacidade
inédita de mimetizar estilos, texturas e estruturas sonoras com base em padroes estatisticos extraidos
de grandes volumes de dados. Contudo, essa facilidade técnica frequentemente mascara um
esvaziamento conceitual no que tange a modelagem da intencionalidade humana. Embora os
modelos contemporineos de Deep Learning tenham alcangado resultados expressivos na geragio
automitica de estruturas sonoras complexas, grande parte dessas abordagens permanece
fundamentada em correlagdes estatisticas de larga escala, frequentemente com baixa transparéncia
quanto aos processos semanticos, afetivos e cognitivos envolvidos na tomada de decisio algoritmica.
Assim, a eficiéncia sintdtica desses sistemas nem sempre ¢ acompanhada de modelos explicitamente
interpretdveis da intencionalidade musical humana.

Para além da eficiéncia estatistica moderna, a intersec¢io entre a Inteligéncia Artificial (IA) e a
musica tem uma histdria enraizada nas Ciéncias Cognitivas. Nas décadas finais do século XX, os
desafios da computagio musical nio se limitavam a capacidade de processamento, mas
concentravam-se na tradugio de estados mentais e respostas emocionais em arquiteturas
computacionais. Investigava-se como sistemas computacionais poderiam nio apenas gerar
sequéncias musicais formalmente organizadas, mas também incorporar representagdes do “afeto” —
isto ¢, parimetros destinados a modelar computacionalmente aspectos da dimensio expressiva e
psicolégica da experiéncia musical.

Nesse panorama de transi¢ao e de busca por modelos cognitivos robustos, a produgio de Brian
K. Smith figura entre as contribui¢des pioneiras para a articulagdo entre Inteligéncia Artificial, afeto
e cogni¢do musical. Longe de enxergar a mdquina como um substituto do criador, Smith propds
sistemas em que a computagio atua como um andaime cognitivo (cognitive scaffolding), oferecendo

suporte a exploragio das relagdes entre a intengao expressiva e a estrutura musical.

! Deep Learning (Aprendizagem Profunda) ¢ um subcampo da Inteligéncia Artificial baseado em redes neurais artificiais
de maltiplas camadas. Esses modelos aprendem representagdes e padrdes a partir de dados e podem ser empregados em
tarefas como classificagio, previsio, sintese e geragio de contetidos, incluindo textos, imagens e dudio.
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Diante da predominéncia contemporinea de modelos conexionistas e probabilisticos de baixa
interpretabilidade, o resgate das formulagdes de Brian K. Smith revela a permanéncia de questoes
centrais relacionadas a explicabilidade, 2 modelagem afetiva e a representagio cognitiva da experiéncia
musical.

O objetivo deste artigo ¢ analisar a relevincia te6rica e metodoldgica da produgio bibliografica
de Brian K. Smith para a consolidagio da Inteligéncia Artificial aplicada a cognigio e 2 composi¢io
musicais. Pretende-se demonstrar como a sua abordagem evoluiu de uma investigagio inicial sobre
representagdes semanticas e afeto para o desenvolvimento de sistemas complexos baseados em casos

computacionais, que utilizavam a IA como parceira de cocriagdao humana.

Procedimentos Metodoldgicos

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa de natureza bibliogrifica,
historiogrifica e analitico-interpretativa, centrada na reconstrugio critica da trajetdria conceitual de
Brian K. Smith no campo da Inteligéncia Artificial aplicada a4 musica. O corpus principal ¢
constituido por trabalhos publicados pelo autor entre 1991 e 1999, com destaque para o artigo
“Affectand Musical Composition from Natural Environment Representations” (Smith, 1991), para
a arquitetura do sistema MILES (Smith; Reiser, 1998) e para o ambiente educacional SCORE!
(Smith, 1999).

A selegdo desse corpus obedeceu a um critério cronoldgico e conceitual, privilegiando
trabalhos que documentam momentos distintos da trajetéria de Smith e permitem acompanhar a
transformagio de suas propostas: do mapeamento baseado em regras entre ambiente, afeto e
pardmetros musicais ao progressivo aprofundamento do Raciocinio Baseado em Casos e,
posteriormente, a aplicagdo dessas arquiteturas em contextos de criagdo e aprendizagem musical.

A andlise adota uma abordagem epistemoldgica interdisciplinar, articulando referéncias da
computagio musical, da cognicio musical, da computagio afetiva e da Inteligéncia Artificial
simbdlica. Em vez de propor uma avaliagio quantitativa do desempenho computacional, o artigo

busca compreender como os modelos desenvolvidos por Smith anteciparam questoes que,
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posteriormente, se tornariam centrais nos debates sobre a computagdo afetiva aplicada a arte ¢ a
musica.

Os documentos foram examinados comparativamente a partir de quatro eixos analiticos
recorrentes: (1) representagio do afeto; (2) organizagio da memoria e da expectativa; (3) relagdo entre
narrativa e geragdo musical; e (4) formas de mediagio entre o usudrio e o sistema computacional. Esses
eixos orientam tanto a reconstrugio histdrica das arquiteturas de Smith quanto a comparagio com
desenvolvimentos posteriores.

Além da anilise documental e bibliogrifica, o estudo realiza uma comparagio conceitual entre
os paradigmas da IA simbdlica baseada em regras e em casos computacionais e os modelos
contemporineos de Deep Learning, enfatizando as diferencas relativas a representagio do
conhecimento, a interpretabilidade, ao controle da geragio e 2 mediagio entre a inten¢o humana e
a decisdo computacional.

Para alcangar esse propdsito, o texto estd estruturado em trés momentos principais.
Primeiramente, examina-se o artigo seminal do autor apresentado no Simpésio Brasileiro de
Inteligéncia Artificial de 1991 (SBIA 91), em Brasilia, intitulado “Affect and Musical Composition
from Natural Environment Representations” (Smith, 1991). Nesta obra de juventude académica,
Smith estabeleceu as premissas para codificar os estimulos da natureza em estruturas musicais
concebidas para favorecer determinadas associagoes ou respostas afetivas no ouvinte. Em seguida, o
estudo investiga a transigdo desse modelo conceitual para a arquitetura sistémica prética desenvolvida
no final da década de 1990: o sistema MILES (Music Composition using Case-Based Reasoning) e seu
derivado educacional, o SCORE!, ambos projetados para a composi¢io automatizada de trilhas
sonoras cinematograficas (Smith; Reiser, 1998; Smith, 1999). Por fim, discute-se o impacto desse
legado no pensamento contemporineo em computagio musical, defendendo que o retorno a IA

simbdlica’ e afetiva, baseada em modelos humanos de escuta, oferece elementos relevantes para o

> A TA Simbodlica, também denominada IA cldssica ou GOFAI (Good Old-Fashioned Artificial Intelligence), fundamenta-
se na representagio explicita do conhecimento por meio de simbolos, regras e estruturas formais computacionalmente
manipuldveis. Diferentemente de abordagens baseadas predominantemente no aprendizado estatistico a partir de dados,
sistemas simbdlicos operam sobre representagdes explicitamente codificadas, o que pode favorecer a rastreabilidade de
determinadas etapas do processamento.
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debate contemporineo sobre interpretabilidade, controle e mediagdo humana nos sistemas
generativos baseados em aprendizado de miquina.

Embora os modelos contemporineos de Deep Learning tenham alcangado resultados
expressivos na gera¢io de estruturas musicais e sonoras complexas, grande parte dessas abordagens
fundamenta-se em representagdes aprendidas estatisticamente a partir de extensos conjuntos de
dados. Essa caracteristica ndo implica auséncia de estrutura, controle ou representagio semantica:
pesquisas recentes tém avangado justamente em diregdo a geragdo condicionada, a multimodalidade,
a interpretabilidade e a arquiteturas hibridas. Persistem, contudo, desafios relativos a transparéncia
dos processos internos, ao controle musical de alto nivel e 4 explicitagdo das relagdes entre a intengdo
humana e a decisio algoritmica. Nesse sentido, a abordagem de Smith oferece um contraponto
histérico relevante, nio por representar uma alternativa simplesmente oposta ao aprendizado
estatistico, mas por tornar exph’citas, em sua prépria arquitetura, determinadas relagc‘)es entre
narrativa, memoria, categorias afetivas e geragao musical.

Mais do que sistemas voltados exclusivamente a geragdo automdtica de estruturas musicais, os
modelos desenvolvidos por Brian K. Smith podem ser compreendidos como tentativas pioneiras de
modelagem computacional da escuta, entendida como um processo simultaneamente cognitivo,

afetivo e narrativo.

1. O Ponto de Partida: O Artigo do SBIA 91

Para compreender o impacto da contribui¢io de Brian K. Smith na computagio musical, é
indispensdvel analisar a indissociabilidade entre a sua fundamentagio tedrica e a sua posterior
implementagio técnica. No trabalho apresentado no SBIA 1991, o autor nio propde uma ferramenta
de engenharia isolada de propésito, tampouco uma especulagio filoséfica abstrata sobre a arte. Pelo
contrrio, sua abordagem estrutura-se em um modelo bidimensional: primeiro, define-se
conceitualmente como determinadas relagdes entre percepgio e afeto podem ser representadas
computacionalmente e, em seguida, formaliza-se um conjunto de procedimentos capaz de relacionar
representagdes do ambiente a parimetros musicais. As se¢des a seguir detalham essas duas faces da

mesma moeda, demonstrando como a investigag¢io sobre a psicologia do afeto abriu caminho para a
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criagio de uma gramdtica algoritmica baseada no ambiente natural. Nesse contexto, a musica deixa
de ser tratada apenas como sintaxe actstica combinatdria e passa a ser compreendida como um

sistema semantico de mediagéo entre percepgao, expectativa e experiéncia afetiva.

1.1 A Dimensao Filoséfica e Conceitual do "Afeto” Virtual

No inicio da década de 1990, a inteligéncia artificial aplicada 2 mdsica debatia-se entre o
formalismo puramente matemadtico das notas musicais e a imitag¢io estilistica de compositores do
chamado Céinone Ocidental da Moiisica Erudita. Ao apresentar o trabalho “Affect and Musical
Composition from Natural Environment Representations” no SBIA 1991 em Brasilia, Brian K. Smith
propds uma abordagem distinta, deslocando o foco da geragio combinatéria de estruturas formais
para a investigagio das relagdes entre representagio ambiental, estrutura musical e afeto (Smith,
1991).

A premissa filoséfica de Smith afasta-se do mecanicismo ao compreender a musica como um
sistema de significa¢io psicolégica. Inspirado pelas teorias da psicologia da Gestalt e pela estética
musical cognitiva, o autor argumenta que o afeto na musica nio ¢ um subproduto mistico ou
puramente subjetivo, mas sim o resultado de relagoes estruturais de tensio e relaxamento captadas
pelo aparato perceptivo humano.

Smith (1991) defende que o "afeto virtual” pode ser gerado por uma méquina, desde que o
sistema computacional seja alimentado por representagdes seménticas do mundo exterior. Em outras
palavras, a mdquina ndo precisa "sentir’ a emogio em termos bioldgicos, mas deve ser capaz de
manipular os correlatos estruturais do som que desencadeiam respostas afetivas previsiveis na mente
do ouvinte. A musica, sob essa lente, atua como um vetor de tradugio semintica entre estados do
mundo e da mente.

No contexto da cogni¢gio musical e da computagio afetiva, o conceito de “afeto” nio se
restringe a emogdo compreendida como reagio subjetiva isolada, mas refere-se a padrdes estruturais
de tensdo, expectativa, resolucio e resposta psicoldgica desencadeados pela organizagio temporal do
som. Essa perspectiva aproxima-se das formulagdes cldssicas de Leonard Meyer (1956), para quem a

experiéncia emocional na musica emerge da manipulagio de expectativas perceptivas, bem como das
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abordagens contemporineas da psicologia musical que compreendem a escuta como um processo
cognitivo de antecipag¢io, memdria e resposta afetiva (Huron, 2006; Juslin; Sloboda, 2010).

Sob essa dtica, a expressividade musical deixa de ser interpretada como um atributo puramente
subjetivo ou metafisico e passa a ser compreendida como resultado de relagdes estruturais capazes de
induzir padrdes relativamente compartilhados de percepgio emocional. O “afeto virtual”, portanto,
nio implica que a miquina experimente emogdes em sentido fenomenoldgico, mas sim que manipule
estruturas formais capazes de desencadear respostas afetivas reconheciveis no ouvinte humano.

E precisamente nesse horizonte tedrico que a proposta de Brian K. Smith se insere ao buscar
traduzir representagdes seminticas do ambiente em parimetros musicais computacionalmente
manipuléveis. Essa aproximagio entre emogdo, cogni¢do e sistemas computacionais antecipa
discussdes que, posteriormente, se consolidaram no campo da Computagio Afetiva (Affective
Computing), formalizado por Rosalind Picard no final da década de 1990 (Picard, 1997).

E importante observar, contudo, que esses correlatos nio devem ser interpretados como
significados afetivos descobertos autonomamente pelo sistema. Em MILES, as associa¢des entre
categorias emocionais e parimetros musicais sdo formalizadas com base em modelos psicomusicais
previamente estabelecidos, particularmente nos mood clusters de Kate Hevner® (1936). Assim,
caracteristicas como andamento rdpido, registro agudo, fluidez ritmica e modo maior podem
funcionar como restrigoes associadas a situagdes classificadas como alegres. Trata-se, portanto, de um
modelo predominantemente top-down: o sistema manipula representagdes simbdlicas de relagoes
afetivo-musicais previamente codificadas, em vez de inferir tais relagdes a partir da experiéncia ou de
“compreender” os estados emocionais em sentido fenomenoldgico. Sua relevincia histérica reside
justamente na tentativa de tornar essas associagdes operacionalizdveis no processo composicional.

E necessdrio considerar, ainda, o cariter histérico e culturalmente situado desses mapeamentos.
As correspondéncias entre parimetros como modo, andamento, registro, dinimica e categorias
afetivas derivam de tradigdes especificas de investigagio psicomusical e de convengdes consolidadas

na musica tonal ocidental e na linguagem cinematografica. Consequentemente, sua formalizagio em

*> O modelo de Hevner (1936), embora pioneiro na psicologia experimental da musica, pressupde uma correspondéncia
direta e relativamente homogénea entre o estimulo actstico e a resposta afetiva. Ao operacionalizar esse modelo, sistemas
como o MILES herdam a premissa de um ouvinte universal e passivo, desconsiderando varidveis fundamentais como a
bagagem cultural individual, o estado de humor momentineo e a escuta ativa do sujeito humano no processo de recepgio.
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MILES e SCORE! nio deve ser interpretada como uma descri¢io universal da relagio entre masica e
emogio, mas como a operacionalizagio computacional de um repertério culturalmente delimitado
de associagdes afetivo-musicais. Essa limitagdo ndo invalida o cardter pioneiro dos sistemas, mas

delimita o alcance epistemoldgico de suas representagdes.
1.2 A Arquitetura Técnica: Da Natureza para os Parimetros Musicais

A partir da hipétese de que determinadas relagdes entre organizagio musical e resposta afetiva
poderiam ser formalizadas estruturalmente, Smith (1991) avanga para a elaboragio de seu modelo
computacional, descrevendo procedimentos para converter representagdes do ambiente natural em
pardmetros musicais controldveis. O sistema proposto operava mapeando varidveis fisicas do meio
ambiente — tais como varia¢des climdticas, niveis de luminosidade, densidade geogrifica ou
fendmenos meteorolégicos — e traduzindo-as em uma gramdtica musical generativa.

O fluxo légico desse processo de conversio conceitual e computacional pode ser visualizado na
Figura 1. O diagrama ilustra como as representa¢des do mundo fisico passam por um filtro de regras
seminticas antes de desencadear modificagdes nos pardmetros actsticos que geram o afeto no

ouvinte.

FIGURA 1 - Modelo computacional do processo cognitivo de composigio musical assistida por computador.
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Fonte: Adaptado de Smith (1991, p. 260)
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Conforme esquematizado na Figura 1, esse mapeamento nio ocorria de forma direta ou
aleatdria, mas sim por meio de regras de correspondéncia cognitiva baseadas na semelhanga

transmodal. Atributos fisicos especificos do ambiente eram convertidos nos seguintes eixos musicais:

e Densidade ¢ Luminosidade: Ambientes com alta densidade visual ou forte claridade eram
traduzidos em texturas harmonicas mais densas e em registros de frequéncias mais agudos.

e Dinamismo e Movimento: Fendbmenos naturais fluidos ou cadticos (como o vento ou
tempestades) alteravam diretamente as matrizes de andamento (zempo) e as dindmicas (pzanos
e fortes), simulando a instabilidade natural.

o Tensdo Psicoldgica: Ambientes estéticos ou opressivos (como representagdes de cavernas ou
de escassez de luz) eram codificados por meio de intervalos dissonantes e acordes menores,

modulando o nivel de consonincia harmoénica para guiar a resposta emocional do usudrio.

O fluxo representado na Figura 1 nio corresponde, portanto, a uma conversio direta dos
atributos do ambiente em som. As informagdes provenientes da representagdo ambiental sio
inicialmente descritas em termos de propriedades simbolicamente manipuldveis pelo sistema. Sobre
essas representagdes incidem regras que estabelecem associagdes entre determinadas caracteristicas do
ambiente, categorias afetivas e parametros musicais. A composi¢do sonora constitui, assim, o
resultado de uma cadeia de mediagdes: representagio do ambiente, aplicagdo de regras e selegdo ou
transformacido de parimetros musicais. Desse modo, o sistema nio “interpreta” autonomamente o
ambiente, mas operacionaliza relagdes previamente formalizadas entre seus descritores e as estruturas
musicais correspondentes.

Esse motor de regras constitui um exemplo historicamente relevante, no contexto das pesquisas
em Inteligéncia Artificial realizadas no Brasil no inicio da década de 1990, de formalizagio
computacional das relagdes entre a representagio ambiental, a estrutura musical e a modelagem
afetiva (Smith, 1991). Elementos dessa estrutura seriam posteriormente aprofundados pelo autor no

desenvolvimento de sistemas voltados a composigio de trilhas sonoras.
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2. A Maturagio Sistémica: O Projeto MILES e SCORE!

Ao longo da década de 1990, diferentes paradigmas da Inteligéncia Artificial voltados a
representagio do conhecimento e 4 modelagem de processos cognitivos passaram por transformagdes
significativas. Na trajetéria de Brian K. Smith, esse perfodo corresponde ao aprofundamento de
mecanismos de memoria e recuperagio de experiéncias que jd aparecem em sua arquitetura de 1991
e seriam posteriormente desenvolvidos por meio do Raciocinio Baseado em Casos. Em lugar de
depender exclusivamente de mapeamentos previamente especificados entre parimetros ambientais e
musicais, esses sistemas passaram a incorporar estruturas capazes de armazenar, recuperar e adaptar
experiéncias musicais anteriores. Esse desenvolvimento conceitual e tecnoldgico culminou, no final
da década, no sistema MILES e em seu desdobramento educacional, o SCORE!. As subsecdes
seguintes examinam essa arquitetura € suas aplicag(’)es a composi¢do de trilhas sonoras e a
aprendizagem musical.

Embora o desenvolvimento da Inteligéncia Artificial Musical (ou melhor, Cogni¢do Musical
Computacional) na década de 1990 envolvesse diferentes vertentes de pesquisa em composi¢do
algoritmica, sistemas especialistas e representagio do conhecimento, a abordagem de Brian K. Smith
destacou-se pela tentativa de integrar explicitamente a narrativa, a memoria afetiva e a cogni¢io

musical em uma arquitetura computacional unificada.

2.1 O Sistema MILES e o Raciocinio Baseado em Casos (CBR)

Em termos técnicos, uma caracteristica central da trajetdria que conduziu ao MILES foi o
aprofundamento do Raciocinio Baseado em Casos* (Case-Based Reasoning - CBR), cujos elementos
jd aparecem na arquitetura apresentada por Smith (1991) e seriam posteriormente desenvolvidos por
Smith e Reiser (1998). A premissa cognitiva do CBR parte da hipétese de que a resolugio de novos

problemas pode apoiar-se na recuperagio de experiéncias anteriores semelhantes e na adaptagio de

*O Raciocinio Baseado em Casos (CBR, na sigla em inglés) é um paradigma de Inteligéncia Artificial no qual a resolugio
de novos problemas se apoia na recuperagio e adaptagio de experiéncias anteriores armazenadas como casos. Diante de
uma nova situagio, o sistema identifica casos semelhantes e utiliza solugdes anteriores como referéncia para produzir uma
resposta adequada a0 novo contexto.
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solugdes previamente utilizadas a novas situagoes. No sistema MILES (Music Composition using
Case-Based Reasoning), a IA foi alimentada com uma “biblioteca de casos” contendo trechos
musicais pré-existentes, associados a descritores semAanticos e emocionais especfﬁcos.

O objetivo pritico do MILES era a composi¢io automatizada de trilhas sonoras
cinematograficas (Smith, 1999). Em vez de pedir ao usudrio que programasse frequéncias ou notas,
o sistema permitia que um diretor de cinema ou um operador inserisse comandos baseados na
narrativa visual (por exemplo: "cena de persegui¢ao noturna com alta tensao"). O motor de IA do

MILES operava em quatro etapas cléssicas do CBR:

1. Retengdo: Buscar na base de dados musicas ou fragmentos que tenham sido eficazes no
passado em cenas semelhantes.

2. Reuso: Aplicar a estrutura daquela musica recuperada a nova linha do tempo do filme.

3. Revisdo: Ajustar parimetros como andamento, instrumentagio e dinimica se o tempo da
nova cena demandasse modificagdes.

4. Retengdo (Aprendizado): Salvar a nova composi¢io gerada como um novo "caso” de sucesso

na memdoria do sistema.

Na arquitetura concebida por Smith, a narrativa nio funciona apenas como contexto externo
para a musica, mas também como estrutura cognitiva que organiza as relagdes entre memoria,
expectativa, afeto e transformagio sonora. Nesse contexto, o CBR oferecia uma estratégia adequada
a0s objetivos do sistema, pois permitia recuperar e adaptar solug()es musicais anteriores, preservando
determinados aspectos estruturais e estilisticos dos casos armazenados na memdria computacional
(Smith; Reiser, 1998).

O amadurecimento técnico do modelo cognitivo de Smith (1991) ¢ sintetizado, em suas
consideragdes finais, pela arquitetura de software apresentada na Figura 2. O diagrama evidencia que
elementos do Raciocinio Baseado em Casos (CBR) jd estavam presentes na arquitetura concebida
por Smith em 1991. O ndcleo do sistema é o Planejador Baseado em Casos, um médulo que atua de
forma integrada ao Motor Cognitivo de Compreensdo Narrativa e ao Motor de Organizagio da

Memdria. Este Gltimo opera gerenciando Pacotes de Organizagio da Meméria (MOPs), estruturas
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que armazenam expectativas tonais aprendidas a partir de cendrios musicais anteriores.
Paralelamente, o Motor de Afeto calibra o sistema calculando os Pontos de Transi¢do Temporal
(PTTs), garantindo que os Geradores Musicais na base do fluxo gerem saidas sonoras cujo perfil
emocional corresponda estritamente 4 dinimica cronoldgica da narrativa fornecida.

Mais do que um simples banco de dados de solugdes anteriores, a meméria no paradigma do
Raciocinio Baseado em Casos funciona como uma estrutura dindmica de experiéncia acumulada,
aproximando-se de modelos cognitivos segundo os quais a percepgao e a criagio musicais dependem

da recuperagio adaptativa de padroes previamente internalizados.

FIGURA 2 - Arquitetura de software e médulos do planejador de composi¢io baseado em casos e afeto.

ag Motor Cognitivo de
Compreensao Narrativa
’, ~
d ~
I’ \\
» 4
A {
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[ ﬂ Geradores Musicais ]

©

Temporal (PTTs)

Fonte: Adaptado de Smith (1991, p. 265)

A Figura 2 deve ser compreendida como uma arquitetura de transformagio progressiva da
informagdo narrativa em restricdes para a geragio musical. O Motor Cognitivo de Compreensio
Narrativa identifica elementos relevantes da situagio dramdtica, enquanto o Motor de Organizagio
da Memdria relaciona essas informagdes a estruturas previamente armazenadas nos MOPs (Memory

Organization Packets), que representam expectativas derivadas de cendrios aprendidos e de estruturas
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tonais. Paralelamente, o Motor de Afeto associa a situagio categorias relativas ao humor, ao cendrio
e aos objetivos narrativos, contribuindo para a identificagio dos Pontos de Transi¢do Temporal
(PTTs), nos quais mudangas significativas da narrativa podem demandar transformagdes musicais.
Essas representagdes alimentam o Planejador Baseado em Casos, responsivel por recuperar e adaptar
solugdes anteriores consideradas pertinentes. Os Geradores Musicais realizam, entdo, a instanciagio
sonora dessas restri¢cdes e decisdes. O fluxo nio representa, portanto, uma “compreensio” autbnoma
da narrativa pela mdquina, mas uma cadeia de processamento simbdlico na qual descritores
narrativos, estruturas de memoria e categorias afetivas previamente formalizadas condicionam a
geragio musical.

Em suma, a arquitetura modular apresentada na Figura 2 permite identificar elementos
conceituais que reapareceriam posteriormente no desenvolvimento do sistema MILES. A articulagio
entre médulos especializados de memoria, afeto e narrativa, integrados a um planejador baseado em
casos, evidencia a passagem de um modelo inicialmente centrado no mapeamento de relagoes entre
ambiente e parimetros musicais para uma arquitetura mais complexa de representagio e recuperagio
de experiéncias. Nesse sentido, estruturas como os MOPs e os Pontos de Transigio Temporal (PTTs)
permitem acompanhar, na prépria produgio de Smith, a progressiva formalizagio de processos
relacionados 4 memdria, 4 expectativa, a organizagio narrativa e 2 representagio afetiva,
posteriormente explorados no contexto do MILES (Smith; Reiser, 1998).

A arquitetura do MILES nio deve, portanto, ser interpretada como um modelo abrangente da
mente ou da cogni¢do musical humana, mas como uma formalizagio computacional de processos
especificos — memdria, expectativa, associagio afetiva e organizagio narrativa — selecionados por

Smith como relevantes para a composi¢io de trilhas sonoras.

2.2 O Sistema SCORE!: A IA como Andaime Cognitivo para a Educagio

A aplica¢io do CBR a composi¢io de trilhas sonoras no MILES teve desdobramento no
campo da educagio musical, com o desenvolvimento do sistema SCORE! (Smith, 1999). Nesse novo
contexto, a Inteligéncia Artificial ndo era concebida apenas como mecanismo de gera¢io musical,

mas como recurso de apoio ao processo de aprendizagem.
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O SCORE! foi concebido como um ambiente interativo no qual estudantes sem treinamento
formal em teoria musical podiam compor trilhas sonoras para pequenos videos (Smith, 1999). O
papel da IA no SCORE! era o de um andaime cognitivo® (cognitive scaffolding). A medida que o
aluno tentava expressar uma emogio na tela (como “tristeza”), o sistema gerenciava, em segundo
plano, a complexidade técnica dos algoritmos musicais, oferecendo opgdes, exemplos e sugestdes
estruturais baseados na biblioteca de casos do CBR. Dessa forma, o estudante podia concentrar-se
em relagdes expressivas e audiovisuais — como a articulagdo entre ritmo e percepgio visual ou os
efeitos da organizagio harmoénica sobre o sentido atribuido a uma cena — enquanto o sistema
assumia determinadas operagdes relacionadas a organizagio formal do material musical. A proposta
de Smith permite interpretar a IA, nesse contexto, como um dispositivo de mediagdo que externaliza
determinadas operagdes e representagdes envolvidas no processo de aprendizagem musical. Ao
reduzir a necessidade de dominio prévio dos aspectos formais da escrita musical, o sistema oferece ao
estudante um ambiente de experimentagio no qual as relagdes entre inten¢do expressiva, escolhas
musicais e resultado audiovisual podem ser exploradas interativamente.

Ao assumir parte das operagoes relacionadas 4 organiza¢io formal do material musical, o
sistema deslocava o foco da interagdo para a mediagdo entre a intengdo expressiva do estudante e as
possibilidades musicais oferecidas pela arquitetura computacional. O dinamismo desse processo de
experimentagio interativa ¢ sintetizado no ciclo de interagdo humano-computador apresentado na

Figura 3.

* O conceito de andaime cognitivo (cognitive scaffolding), oriundo da psicologia educacional, refere-se ao suporte
oferecido ao estudante para possibilitar ou facilitar a realizagdo de tarefas que, sem essa mediagio, exigiriam conhecimentos
ou habilidades ainda nio plenamente dominados. No contexto do SCORE!, o termo descreve a fungio do sistema de
assumir determinadas operagées formais da composi¢io, permitindo que o estudante concentre sua atengio em relagoes
expressivas e audiovisuais.
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FIGURA 3 - Ciclo de interagido humano-computador e suporte cognitivo no sistema SCORE!.
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Fonte: Adaptado de Smith (1999, p. 5)

Como se observa na Figura 3, o sistema SCORE! estabelece um fluxo de interagio no qual
determinadas operagdes relacionadas a organizagio formal do material musical sdo assumidas pelo
sistema. O estudante inicia o ciclo inserindo uma intengio expressiva macro (etiqueta afetiva), que
ativa o motor de IA para buscar casos musicais coerentes. O software, entdo, funciona como um
andaime cognitivo, oferecendo opgdes estruturadas e simplificadas na interface. Ao manipular essas
escolhas e ouvir o resultado em sincronia com o video, o usudrio pode explorar relagdes entre as
decisdes musicais e seus efeitos na articulagio audiovisual, reiniciando o ciclo a partir de novas
escolhas sem a exigéncia de dominio prévio da escrita tradicional de partituras. Sob essa dtica, o
processo composicional deixa de estar concentrado exclusivamente na mente do usudrio e passa a
operar de forma distribuida entre o sujeito, a interface, a meméria computacional e a representagio
sonora.

Essa relagdo pode ser aprofundada para além da nogio pedagdgica de andaime cognitivo. Sob

uma perspectiva inspirada em Gilbert Simondon (1958), a interagdo com SCORE! pode ser
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compreendida como uma forma de media¢do técnica na qual a memoéria humana e a memoria
computacional nio se confundem, mas se acoplam no processo de criagio. A memdria do sistema —
constituida por casos armazenados, representagdes e regras de recuperagio — exterioriza e
disponibiliza determinadas rela¢des musicais, enquanto o estudante interpreta, seleciona, modifica e
incorpora os resultados dessa operagio a sua prépria experiéncia. A miquina nao substitui, assim, a
atividade cognitiva do sujeito, mas participa da organizacio de um meio técnico no qual

conhecimento musical e agdo criativa podem emergir da interagio.

3. Legado de Brian K. Smith para a Musica e IA

A anilise retrospectiva da produgio bibliogrifica de Brian K. Smith permite observar a
permanéncia, sob diferentes configuragdes tecnoldgicas, de questdes que atravessam a computagio
musical desde as dltimas décadas do século XX. Entre elas destacam-se a representagio
computacional do afeto, a relagio entre inten¢do humana e geragio musical, o papel da meméria na
organiza¢io de experiéncias anteriores e a interpretabilidade das decisdes algoritmicas. Embora os
sistemas contemporineos operem predominantemente por meio de arquiteturas e métodos distintos
daqueles empregados por Smith, a comparagio permite examinar diferentes formas de abordar esses
problemas. Esta se¢io propde uma reflexio critica sobre esse contraste, considerando particularmente
a relagdo entre representagio simbdlica e aprendizado estatistico, bem como o papel da Inteligéncia
Artificial na mediagdo — e nio necessariamente na substitui¢do — da agéncia humana.

Uma caracteristica relevante dos sistemas concebidos por Smith reside na explicitagio, em sua
arquitetura, de relagdes entre representagdes narrativas e afetivas e determinadas decisdes musicais.
Essa caracteristica permite examind-los, retrospectivamente, em diélogo com questoes
contemporineas de interpretabilidade e controle dos sistemas generativos, sem pressupor uma
equivaléncia direta entre esses modelos histdricos e o campo atual da Inteligéncia Artificial Explicdvel.

Uma limitagio adicional desses sistemas deve ser reconhecida quanto ao préprio conceito de
musica que suas representagdes computacionais pressupéem. Tanto o MILES quanto o SCORE!
operam predominantemente sobre parimetros formalizdveis segundo categorias associadas a tradi¢io

musical ocidental, como altura, duragio, organiza¢io harmonica e estruturas de frase. Essa
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delimitagio nio invalida sua contribui¢io histérica, mas restringe o alcance de suas pretensoes
cognitivas: os mecanismos descritos nio constituem modelos gerais da cogni¢io musical, mas sim
formalizag6es situadas de determinados aspectos e repertérios musicais. Priticas baseadas em outras
concepgoes de temporalidade, timbre, afinagdo, improvisagao ou organizagio coletiva da criagdo

podem exigir categorias e modelos distintos®.

3.1 O Contraponto ao Reducionismo Estatistico do Deep Learning

Grande parte dos avangos recentes em Inteligéncia Artificial generativa aplicada & musica estd
associada a arquiteturas de Deep Learning, capazes de aprender representagdes complexas a partir de
extensos conjuntos de dados musicais e sonoros. Esses modelos tém produzido resultados expressivos
em tarefas como sintese, geragaoe transformagio musicais, mas sua crescente complexidade também
coloca desafios relacionados a interpretabilidade das representagdes internas, ao controle musical de
alto nivel e 4 explicitagdo das relages entre categorias seminticas, afetivas e decisdes de geragio.

Enquanto os modelos contemporineos de larga escala dependem de extensos conjuntos de
dados estatisticos, frequentemente dissociados de um contexto interpretativo explicito, os sistemas
concebidos por Smith buscavam associar diretamente estruturas musicais a categorias cognitivas e
afetivas semanticamente identificdveis.

Essa problemitica permanece visivel mesmo em sistemas generativos musicais
contemporineos, baseados em arquiteturas neurais de larga escala e em modelos multimodais
orientados por prompts textuais. Embora essas plataformas demonstrem elevada capacidade de
sintese estilistica e coeréncia sonora, ainda persistem desafios relacionados a interpretabilidade
semintica das representagdes afetivas, a2 modelagem explicita da intencionalidade musical e a

rastreabilidade cognitiva dos processos criativos automatizados.

¢ Esta limitagdo estética e tedrica reflete o paradigma de desenvolvimento dos sistemas musicais baseados em regras da
década de 1990, fortemente orientados pelas convengdes de Hollywood e pela musica tonal cldssica. A negligéncia de
aspectos como o ruido, a microtonalidade e as estruturas ritmicas nio-isécronas, comuns em tradigdes nio-ocidentais,
limita a universalidade desses modelos de escuta, o que constitui um ponto critico que as arquiteturas hibridas
contemporineas tentam mitigar ao descentralizar o cAnone tonal.
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Em contraste, o ecossistema idealizado por Smith no final do século XX utilizava abordagens
simbdlicas e o Raciocinio Baseado em Casos (CBR), permitindo que determinadas decisdes do
algoritmo fossem vinculadas a representagoes explicitas de inteng¢des narrativas e categorias afetivas
(Smith; Reiser, 1998). No modelo de Smith, a geragdo musical nio se baseava exclusivamente em
regularidades estatisticas aprendidas a partir de grandes conjuntos de dados; o sistema recuperava e
adaptava estruturas musicais associadas a descritores conceituais previamente formalizados, como
“tensdo”, “melancolia” ou “densidade ambiental” (Smith, 1991). Sob essa perspectiva, sua
contribui¢io histérica chama a atengdo para questdes que permanecem relevantes na IA musical
contemporinea, particularmente a interpretabilidade das representagoes, o controle da geragio e a
explicitagdo das relagdes entre inten¢do humana, categorias afetivas e decisées musicais.

O emprego do termo “cognicdo” nesse contexto requer, contudo, uma distingdo conceitual.
Os sistemas desenvolvidos por Smith podem ser compreendidos como modelos computacionais de
determinados processos associados a cogni¢io musical — particularmente memoria, recuperagio de
experiéncias anteriores, expectativa e associagdo entre representagdes narrativas e estruturas musicais
—, sem que isso implique atribuir ao sistema uma experiéncia cognitiva equivalente 3 humana. Do
mesmo modo, termos como “compreensio” devem ser entendidos, no 4mbito dessas arquiteturas,
em sentido operacional: referem-se 4 capacidade de processar representagdes simbdlicas e estabelecer
relagées formalmente codificadas entre elas, ¢ nio a compreensio fenomenoldgica ou
semanticamente situada de um sujeito humano. A “compreensio” da miquina limita-se, portanto, a
manipulagdo de regras sintdticas preestabelecidas. Esse limite aproxima a arquitetura de Smith do
argumento clssico do “Quarto Chinés” de John Searle, evidenciando que o processamento
simbdlico eficaz ndo equivale a atribuigio de significado semantico nem a intencionalidade genuina.

Isso no implica negar as contribui¢des substanciais do Deep Learning para a sintese sonora, a
modelagem de estilos musicais ou a democratizagio do acesso 4 criagdo assistida por computador.
Pelo contrdrio, os avangos recentes demonstram o enorme potencial criativo das arquiteturas neurais
contemporineas. Entretanto, a recuperagio histérica dos modelos simbdlicos e afetivos
desenvolvidos por Brian K. Smith sugere a importincia de abordagens hibridas, capazes de integrar o
poder estatistico das redes neurais a mecanismos explicdveis de representagio cognitiva, de memoria

semintica e de modelagem afetiva.
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Essa preocupagdo com a transparéncia dos processos cognitivos aproxima-se das discussoes
contemporineas sobre Explainable Artificial Intelligence (XAI), campo que critica a opacidade dos
modelos conexionistas de alta complexidade e defende arquiteturas computacionais mais
interpretdveis e rastredveis semanticamente (Rudin, 2019).

Nesse contexto, cresce, contemporaneamente, o interesse por arquiteturas hibridas capazes de
integrar aprendizado estatistico e representagao simbdlica do conhecimento, buscando superar
limitagdes relacionadas a interpretabilidade, 4 causalidade e 4 modelagem semintica da experiéncia
humana (Marcus; Davis, 2019).

Sob essa perspectiva, a comparagio entre os modelos contemporineos de Deep Learning e as
arquiteturas concebidas por Brian K. Smith nio deve ser entendida como uma oposi¢do entre uma
TA meramente estatistica e outra propriamente cognitiva ou semantica. Trata-se, antes, de diferentes
formas de representagdo e processamento da informagio musical. Enquanto os sistemas de Smith
explicitavam, em sua arquitetura, determinadas relagc‘)es entre memdoria, narrativa, categorias afetivas
e decisdes musicais, os modelos contemporineos aprendem representagoes complexas a partir de
dados e podem incorporar mecanismos de condicionamento, controle semintico e interagio
multimodal. A comparagio histérica evidencia, assim, diferentes estratégias para um problema que
permanece relevante: como tornar operacionalizdveis e interpretdveis as relagdes entre a intengdo

humana, a representag¢io computacional e a geragio musical.

3.2 IA como Andaime Cognitivo e Mediagaio Humano-Mdquina

Outro ponto relevante para a comparagio diz respeito ao papel atribuido a Inteligéncia
Artificial no processo criativo. Parte das aplicagdes contemporineas de IA generativa privilegia
formas de automagio em que sistemas produzem resultados musicais relativamente completos a
partir de instrugdes textuais ou de outros mecanismos simplificados de condicionamento. Esse
modelo pode reduzir determinadas etapas de intervengao direta do usudrio no processo de geragio,
embora nio implique necessariamente a eliminagio da agéncia ou da intencionalidade humanas. Em
contraste, o SCORE! foi concebido segundo uma légica de interagio em que a atuagdo do sistema se

integra ao processo de exploragio e a tomada de decisio do usudrio.
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A filosofia de design de Smith (1999) oferece um ponto de comparagio particularmente
relevante com essas formas de automagio. O andaime cognitivo apresentado no SCORE!, discutido
anteriormente, pode ser reinterpretado, sob uma perspectiva inspirada em Simondon (1958), como
uma forma de media¢io técnica na qual memoéria humana e memdria computacional nio se
confundem, mas se acoplam no processo criativo. A memdria do sistema — constituida por casos
armazenados, representagdes e mecanismos de recuperagio — exterioriza e disponibiliza
determinadas relagdes musicais, enquanto o usudrio interpreta, seleciona e transforma os resultados
dessas operagdes. A mdquina nio substitui, assim, a atividade cognitiva do sujeito, mas participa da
constitui¢io de um meio técnico no qual a intengdo estética, a memdoria musical e a organizagio
sonora se articulam.

Sob essa perspectiva, a relagdo entre computagio e criatividade pode situar-se no campo mais
amplo da Compumtz'onﬂl Crmtz'vz'ty, que investiga de que maneiras processos € sistemas
computacionais podem participar de priticas consideradas criativas (Boden, 2004). No caso do
SCORE!, entretanto, interessa particularmente compreender essa participa¢do nao como autonomia
criativa da mdquina, mas como mediagio integrada i atividade do usudrio.

Desse modo, o SCORE! pode ser colocado em didlogo retrospectivo com debates
contemporineos sobre sistemas de cocriagio humano-mdquina e modelos de Human-Centered Al,
nos quais a Inteligéncia Artificial é concebida menos como substituta da criatividade humana e mais
como ferramenta de mediagio, exploragio e apoio ao processo criativo.

Essa interpretagio encontra ressonincia em discussoes recentes sobre machine listening.
Padovani e Oliveira (2026), retomando a nogio de /listening with machines, problematizam a
antropomorfiza¢io dos sistemas computacionais e propdem compreender os objetos técnicos menos
como sujeitos que “escutam” ou criam autonomamente e mais como dispositivos de mediagio e
extensio das priticas humanas. Sob essa perspectiva, a relevincia do SCORE! pode ser reconsiderada
nio pela atribui¢do de capacidades cognitivas préprias 3 mdquina, mas pela forma como sua
arquitetura organiza um meio de intera¢do no qual o usudrio interpreta, seleciona e transforma

possibilidades musicais disponibilizadas pelo sistema.
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3.3 Convergéncias Posteriores: CBR e Computagio Afetiva Musical

Na virada do milénio, o Raciocinio Baseado em Casos (CBR) e a representagio computacional
de aspectos da expressividade musical passaram a ser explorados por diferentes grupos de pesquisa em
contextos e aplica¢des diversos. Nesse cendrio, questdes presentes nos trabalhos de Smith —
particularmente o emprego da memoria de experiéncias anteriores, sua adaptagdo a novas situagoes e
a associagio entre representagdes afetivas e decisdes musicais — encontram convergéncias
metodolégicas em outros sistemas de Inteligéncia Artificial Musical. Essas aproximagdes nio
implicam necessariamente relagcdes de influéncia direta, mas permitem situar historicamente a
contribui¢io de Smith em um campo mais amplo de investigacdes sobre memdria, expressividade e
geragio musical assistida por computador.

Uma convergéncia metodoldgica pode ser observada no sistema SaxEx, desenvolvido por
Arcos, Lépez de Mdntaras e Serra (1998), que empregava o Raciocinio Baseado em Casos para a
geracdo de performances expressivas de saxofone. A partir de exemplos de desempenho humano
armazenados como casos, o sistema recuperava situagdes musicalmente semelhantes e inferia
transformagdes em parimetros como dindmica, rubato, vibrato, articulagio e ataque. Embora nio se
pretenda estabelecer aqui uma relagio de influéncia direta entre MILES e SaxEx, ambos evidenciam,
naquele perfodo, a explora¢io do potencial do CBR para modelar aspectos da experiéncia e da
expressividade musicais a partir da recuperagio e adaptagio de experiéncias anteriores.

Outra convergéncia pode ser observada nos sistemas de Interface Cérebro-Computador Musical
Afetiva (aBCMI)’. Daly et al. (2016) desenvolveram um sistema capaz de estimar o estado afetivo do
usudrio e empregar essa informagio em um processo de retroalimentagio destinado a moduléd-lo por
meio da musica. A arquitetura combina geragio algoritmica orientada por um alvo afetivo com
Raciocinio Baseado em Casos (CBR), estabelecendo um ciclo entre a identificagio do estado do

usudrio, a geragdo musical e a resposta afetiva. Embora nio se pretenda estabelecer uma relagio de

7 As Interfaces Cérebro-Computador Afetivas (aBCMI, do inglés Affective Brain-Computer Music Interfaces) sio sistemas
que utilizam sinais fisiolégicos ou neurofisiolégicos do usudrio, como os obtidos por meio de eletroencefalografia, para
estimar estados afetivos e incorpord-los a interagio com o computador. No contexto musical, essas estimativas podem ser
utilizadas como pardmetros de um ciclo de retroalimentagio no qual caracteristicas da musica gerada sio modificadas em
funcio do estado afetivo inferido pelo sistema.
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influéncia direta com os sistemas de Smith, o0 aBCMI evidencia a permanéncia, em outro contexto
tecnoldgico, de questdes também presentes em sua investigagio: a representagio computacional do
afeto, o emprego de experiéncias anteriores como casos ¢ a utilizagio dessas representagdes para
orientar decisoes de geragio musical (Daly et al., 2016).

Considerados em conjunto, esses desenvolvimentos permitem situar a produg¢io de Brian K.
Smith em um contexto histérico mais amplo da Inteligéncia Artificial Musical, no qual o Raciocinio
Baseado em Casos, a representagio computacional do afeto e a mediagio entre a inten¢ao humana e
a gera¢do musical foram explorados por diferentes grupos e segundo distintas arquiteturas. Mais do
que estabelecer uma genealogia direta entre esses sistemas, interessa reconhecer a recorréncia de
problemas que j4 estavam presentes nas pesquisas de Smith: como representar computacionalmente
experiéncias anteriores, como relacionar descritores afetivos a decisdes musicais e como utilizar essas
representagdes na interagdo entre sujeito e sistema. Sob essa perspectiva, sua contribuig a0 pode ser
compreendida como uma formulagio historicamente precoce e particular de questdes que
permaneceriam relevantes na computagio musical das décadas seguintes.

Convergéncias semelhantes também aparecem em trabalhos apresentados na International
Computer Music Conference (ICMC) de 2019. O sistema Soundwriter, de Tsuruoka e Muniz (2019),
emprega o reconhecimento de emogdes em narrativas orais como informagio para orientar a geragio
musical em tempo real. Em outra dire¢do, Hong, Horner e Smith (2019) desenvolveram o Emotional
Equalizer, um sistema de arranjo musical em tempo real orientado por categorias emocionais.
Embora esses trabalhos ndo devam ser interpretados como derivagdes diretas da pesquisa de Brian K.
Smith, eles demonstram a persisténcia, em contextos tecnolégicos distintos, do problema de
estabelecer relagdes computacionalmente operacionalizdveis entre descritores afetivos e decisdes
musicais. Nesse sentido, constituem convergéncias contemporaneas com questoes jd presentes nas
investigagdes de Smith no inicio da década de 1990.

A literatura mais recente confirma que a geragdo musical baseada em Deep Learning tem
avangado significativamente em dire¢io a modelos condicionados, multimodais e interativos, nos
quais pardmetros semanticos, afetivos e estruturais podem atuar como mecanismos expll’citos de

controle. Persistem, contudo, desafios relacionados a coeréncia musical de longo prazo, a
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controlabilidade fina, 4 representagdo e a avaliagdo dos resultados, o que indica que a relagio entre a

inten¢do humana e a geragdo computacional permanece uma questio aberta (Duan; Yu; Briot, 2026).

Conclusio

A reconstrugio histérica e conceitual da produgio bibliogrifica de Brian K. Smith permite
situar sua contribui¢io em um perfodo particularmente fértil da Inteligéncia Artificial aplicada a
musica, marcado pela aproximagio entre computagio, Ciéncias Cognitivas e estudos do afeto. Seu
percurso académico — iniciado publicamente no Brasil com o trabalho apresentado no SBIA 1991 e
desenvolvido, ao final daquela década, com os sistemas MILES e SCORE! no MIT Media Lab —
evidencia uma investigagio continuada sobre formas de articular representagdo computacional,
processos cognitivos e categorias afetivas no contexto da cria¢io musical (Smith, 1991; Smith; Reiser,
1998; Smith, 1999).

Ao longo deste estudo, observou-se que a abordagem de Smith nio se restringiu 4 organizagio
sintdtica da gera¢io musical, mas também incorporou representagoes relacionadas a narrativa, a
memoria e a0 afeto. No trabalho apresentado no SBIA 1991, essas preocupagdes foram inicialmente
formalizadas por meio de regras que associavam representa¢des do ambiente, categorias afetivas e
pardmetros musicais (Smith, 1991). Nos trabalhos desenvolvidos posteriormente, o aprofundamento
do Raciocinio Baseado em Casos (CBR) permitiu ampliar o emprego de experiéncias anteriores no
processo de geragdo e adaptagdo musicais, encontrando aplicagdes tanto na composicio de trilhas
sonoras com o MILES quanto no suporte a aprendizagem musical proporcionado pelo SCORE!
(Smith; Reiser, 1998; Smith, 1999).

Diante do cendrio contemporineo marcado pela predominincia de arquiteturas neurais de
larga escala, a contribuigdo de Smith adquire relevincia sobretudo como contraponto histérico para
questdes de interpretabilidade, mediagdo humana e representagio explicita. Enquanto muitos
sistemas atuais aprendem padroes complexos a partir de extensos conjuntos de dados, os modelos de
Smith tornavam visiveis, em sua prépria arquitetura, relagdes entre narrativa, memoria, categorias
afetivas e decisdes musicais. Trabalhos posteriores apresentados em féruns como o ICMC

evidenciam que problemas relacionados ao controle afetivo, 4 interagdo humano-mdquina e 2
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explicabilidade continuam presentes na computagdo musical, ainda que sob pressupostos e
tecnologias distintos.

Conclui-se, portanto, que a obra de Brian K. Smith permanece uma referéncia conceitual
relevante para as discussoes contemporineas sobre cognigio, afeto e Inteligéncia Artificial aplicada a
musica. Em um cendrio em que os sistemas generativos alcangam crescente complexidade por meio
do aprendizado a partir de grandes conjuntos de dados, a trajetéria de Smith chama a atengao paraa
permanéncia de questdes relativas a representagdo computacional do afeto, da meméria e da
expectativa, bem como i explicitagio das relagdes entre a inten¢io humana e a decisio
computacional.

Mais do que um capitulo histérico da computagio musical, a trajetéria de Brian K. Smith
permite recolocar uma questio relevante para o futuro da Inteligéncia Artificial aplicada a arte: como
articular a capacidade generativa dos sistemas contemporineos a formas de representagio e controle
que tornem mais interpretdveis as relagc‘)es entre inten¢ao humana, memdria, expectativa, afeto e
decisio musical. Nesse sentido, o desenvolvimento contemporineo de arquiteturas hibridas e da
Inteligéncia Artificial Explicdvel (XAI) oferece um campo particularmente relevante para investigar
possiveis articulagdes entre o aprendizado estatistico, a representagio simbdlica e a mediagio da
experiéncia estética.

Em ultima andlise, a permanéncia conceitual da obra de Brian K. Smith reside na recusa em
reduzir a Inteligéncia Artificial Musical a uma mera automagio gerativa ou a uma pura manipulagio
sintdtica de regras — desprovida de intencionalidade fenomenolégica, como ilustra o argumento do
Quarto Chinés. Em vez de posicionar a mdquina como uma criadora auténoma, sua visio da IA
como um andaime cognitivo e dispositivo de mediagio técnica oferece o alicerce tedrico necessdrio
para superar tanto a rigidez e o viés cultural das arquiteturas baseadas em regras cldssicas quanto a
opacidade estatistica das caixas-pretas do Deep Learning contemporineo. O horizonte que se delineia
para o futuro da musica por computador apoia-se, portanto, no desenvolvimento de arquiteturas
hibridas. Estes sistemas sdo capazes de aliar o formiddvel poder de sintese acustica das redes neurais
aos mecanismos de controle semintico, explicabilidade e rastreabilidade cognitiva herdados da
tradi¢do simbdlica. Somente ao integrar a riqueza estatistica a transparéncia das estruturas de

expectativa e representago afetiva serd possivel realizar plenamente o ideal de Smith, transformando
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aInteligéncia Artificial ndo em uma substituta da subjetividade artistica, mas em um auténtico espago

de cocriagio, mediagdo e extensio da expressividade humana.
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