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Resumo. Na &rea das Artes, como nas Visuais e Cénicas, Arte Interativa é o conceito que
define as obras concebidas de modo a superar a passividade do receptor no processo de
criacdo, significacdo e fruicdo. Tal conceito transformou-se de modo a aumentar o papel
do corpo na obra, tanto do artista quanto do publico. Similarmente, esse movimento ocorreu
no desenvolvimento da Ciéncia Cognitiva, uma vez que seus paradigmas progrediram
visando cada vez mais a centralidade corporal para a explicacdo do conhecimento
(VARELA et al., 2003). No entanto, quando a bibliografia especializada, como em Dias
(2014) e Miskalo (2009), se referem as obras musicais interativas, encontramos
majoritariamente obras eletroaclsticas nas quais a interatividade se estabelece em uma
relacdo entre sistema computacional/interface e instrumentista, pouco incluindo o
publico/interator, diferentemente das outras artes. As obras musicais interativas parecem
estar préximas dos paradigmas cognitivistas (OLIVEIRA, 2003) apoiando-se em processos
criativos algoritmicos, controle central, acdo/reacdo pré-determinadas, enquanto nas
demais artes, as obras interativas se aproximam mais do paradigma dindmico da cognicao.
Com uma leitura do desenvolvimento do conceito de interatividade na &rea da Arte a luz
dos paradigmas da cognicdo, utilizando autores como Varela (2003) e Gibson (1966, 1979)
e, segundo a experiéncia do processo composicional da instalagdo sonora “Presengas”,
conjecturamos que o Paradigma Dindmico pode ser um arcabougo tedrico e estético
coerente para contribuir na criacdo de obras musicais interativas que buscam lidar com uma
interatividade mais dindmica, ou seja, com uma interatividade tal qual como ela é vista nos
outros dominios artisticos.

Palavras-chave. Interatividade, Cognicdo Musical, Paradigma Dindmico da Cognicao.

Musical Cognition and Creative Praxis: Contributions of the Dynamic Paradigm of
Cognition to the Composition of Interactive Musical Works

Abstract. In the field of Arts, as in Visual and Performing Arts, Interactive Art is the
concept that defines works conceived in order to overcome the passivity of the receiver in
the process of creation, meaning and enjoyment. This concept was transformed in order to
increase the role of the body in the work, both for the artist and the audience. Similarly,
this movement occurred in the development of Cognitive Science, as its paradigms
progressed increasingly aiming at body centrality for the explanation of knowledge
(VARELA et al., 2003). However, when the specialized bibliography, as in Dias (2014)
and Miskalo (2009), refer to interactive musical works, we find mostly electroacoustic
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works in which interactivity is established in a relationship between computer
system/interface and instrumentalist, not including the public/interactor, unlike the other
arts. Interactive musical works seem to be close to cognitivist paradigms (OLIVEIRA,
2003) relying on algorithmic creative processes, central control, pre-determined
action/reaction, while in other arts, interactive works are closer to the dynamic paradigm
of cognition. With a reading of the development of the concept of interactivity in the field
of Art in the light of the paradigms of cognition, using authors such as Varela (2003) and
Gibson (1966, 1979) and, according to the experience of the compositional process of the
sound installation “Presengas”, we conjecture that the Dynamic Paradigm can be a coherent
theoretical and aesthetic base to contribute to the creation of interactive musical works that
seek to deal with a more dynamic interactivity, that is, with an interactivity as seen in other
artistic domains.

Keywords. Interactivity, Musical cognition, Enacionism.

A interatividade nos dominios da Arte

O desenvolvimento do que conhecemos hoje como Arte Interativa esta amplamente
conectado com as transformagdes da Performance Art. De acordo com Glusberg (2011), a
Performance deriva da Body Art e especialmente das manifestacdes artisticas que ocorreram
entre as décadas de 1940 e 1960, como o Surrealismo, o Dadaismo e o Futurismo. Os artistas
da Escola de Nova York ocuparam um papel fundamental na progressdo do movimento das
artes performaticas na Ameérica, uma vez que suas obras foram se tornando cada vez mais
hibridas devido ao trabalho em conjunto com artistas de areas diversas, em especial das Artes
Visuais, Teatro, Danca e MUsica. Foi nesse estagio do movimento vanguardista que surgiram
os Environments e os Happenings e, com essas novas manifestacfes de obras hibridas que a
Performance surgiu como género artistico e que, principalmente, a interatividade comecou a se
manifestar como uma dissolucdo da barreira entre obra e publico.

Os Environments e os Happenings sdo obras em que seu espaco fisico é construido
com diversos materiais, como se fosse uma grande colagem. Segundo Glusberg (2011), a
questéo levantada por essas obras circunda o processo de construcdo e fruicdo da obra por meio
desses objetos que a integram e de seu espaco fisico. Nesse sentido, a participacdo do publico
e sua presenca no espaco € essencial, pois a obra sO se desenvolve no ato da participacdo. O
grupo Fluxus foi uma referéncia importante para o desenvolvimento do Happening e da
Performance, uma vez que estabeleceram varias obras e manifestacdes artisticas que ampliaram
os limites de exploracdo desse género, levando para a arte aspectos de cunho mais politico?,

social e filoséfico. Essas obras consolidam a importancia de um corpo presente, seja esse do

1 Nesse contexto artistico-historico, surgiram os movimentos feministas, hippies, lgbt’s, estudantil, luta pelos
direitos civis dos negros e contra o preconceito racial, assim como 0s movimentos de valorizagdo de atitudes
ecoldgicas e espiritualistas.
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préprio artista e/ou do publico, pois sua construcéao e fruicdo (que ocorrem simultaneamente)
ocorrem no momento da agéo.

Na area da dramaturgia, Ranciere (2012) denomina essa transformacéo conceitual de
espectador para interator como emancipagdo do publico. Segundo o autor, ser um espectador
significa unicamente observar a um espetaculo e implica a inércia, pois aquele que olha
permanece imdvel em sua cadeira, desprovido de qualquer chance de intervencdo no ato
observado. Logo, ser um espectador significa ser passivo e estar separado da capacidade de
conhecer e da possibilidade de agir. Ranciere (2012) diz que o espectador deve se afastar de
seu dominio delirante e se aproximar do poder da acdo, de forma a possuir as verdadeiras

energias vitais da arte, como afirma:

O espectador deve ser libertado da passividade do observador que fica
fascinado pela aparéncia a sua frente. Ele precisa ser confrontado com o
espetaculo de algo estranho, que se da como um enigma e demanda que ele
investigue a razéo deste estranhamento. Ele deve ser impelido a abandonar o
papel de observador passivo e assumir o papel do cientista que observa
fendmenos e procura suas causas. (RANCIERE, 2012, p.109)

A Performance, considerando toda essa amalgama de fatores, passou a ser entendida
como meio de provocagdo que almejava romper conceitos da arte tradicional impondo novas
formas de arte das quais buscavam um envolvimento com o publico, convertendo o artista e,
principalmente seu corpo, em um mediador de processos socio estéticos (GLUSBERG, 2011).
Em razdo disso, na grande area das Artes, como nas Visuais, Cénicas e Danga, ha um consenso
de que obras interativas sdo aquelas que demandam algum nivel de participagdo do

espectador/publico para seu resultado enquanto artefato artistico. Nas palavras de Plaza (1990):

Uma obra de arte interativa é um espaco latente e suscetivel a todos os
prolongamentos sonoros, visuais e textuais. O cenario programado pode se
modificar em tempo real ou em funcdo da resposta dos operadores. A
interatividade ndo é somente uma comodidade técnica e funcional; ela implica
fisica, psicolégica e sensivelmente o espectador em uma prética de
transformacédo. (PLAZA, 1990, p.20)

Seguindo esse mesmo raciocinio, Ascott (1991) define a arte interativa como a arte da
acao, da transformacéo, que utiliza diversos meios sob a forma de performances e experiéncias
nas quais o espectador age durante o fluxo da obra, de modo a modificar sua estrutura e interagir
com o0 ambiente, participando da criacao.
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Essa inclusdo do espectador na obra segue uma linha gradativa: participacdo passiva
(contemplacao, interpretacdo), participacdo ativa (exploracdo, intervencéo) e interatividade
(relacdo reciproca entre espectador e sistema artificial de obra). Também denominadas, por
Plaza (1990), respectivamente como: abertura de 1°, 2° e 3° grau. Saltz (1997, apud.
GRAHAM, 1997) propde uma classificagdo de interatividade no contexto das artes
performativas que utilizam aparatos tecnologicos em: interacdo de palco, que corresponde a
obras em que o artista interage, no palco, com algum tipo de sistema interativo e tal relagéo é
assistida pelo publico; e interacdo participativa, obras em que o publico interage diretamente
com o sistema interativo. Essas classificagbes séo utilizadas para equacionar o grau de
participacdo do espectador na obra a fim de se estabelecer distingdo entre tipos e niveis de
interatividade.

Partindo para o dominio da Musica, as pecas eletroacusticas (em especial o live-
electronics) sdo consideradas como obras interativas. No entanto, no ambito da postura do
publico, compositor e intérprete, a relacdo de interatividade é compreendida de maneira
antagbnica das demais areas. Garnett (2001) compreende interacdo musical como a

reciprocidade de influéncias entre o intérprete/performer e o computador/sistema interativo:

A interacdo persiste em dois aspectos: tanto a acdo do performer afeta o
desempenho do computador quanto as acGes do computador afetam a
interpretacdo do performer. Essa troca pode ocorrer desde 0s niveis mais
simples aos mais complexos e pode ser combinada de diversas maneiras.
(GARNETT, 2001, p.23)

Autores como Marquez (2020), Pierangeli (2011), Miskalo (2009) e Rowe (1993)
compartilham essa abordagem de que interacdo na mdsica € a relacdo estabelecida entre
intérprete e computador/interface/sistema. Dias (2014) refor¢a essa concepgdo e ainda discorre

que a interacdo € a base e o elemento caracterizador da masica eletroacustica mista:

Garnett (2001) define a interacdo como um aspecto integrante da musica
eletroacUstica mista, o qual remete ao repertdrio eletroacustico que pressupde
a participacdo de um ou mais intérpretes/instrumentistas. A partir disso,
podemos dizer que a interacdo €, na verdade, a base do repert6rio misto, trata-
se de seu caracterizador mais evidente e imediato. (DIAS, 2014, p.24)

Enquanto a presenca corporal e as a¢fes do publico sdo centrais na interatividade dos
outros dominios artisticos, na interatividade musical quem possui um papel de relevancia é o
intérprete/performer. “Em musica, no entanto, o que ocorre frequentemente é que a interagdo

ndo se da propriamente entre o publico e o sistema interativo, e sim entre o sistema e 0s musicos
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que estdo no palco” (MISKALO, 2009, p.59). Tal relevancia do intérprete também fica em
evidéncia quando Garnett (2001) enuncia que a interacéo se torna um aspecto mais significante
na obra musical a medida que o intérprete pode realmente acarretar transformacdes em aspectos
da obra como a espacializacdo, tempo, dinamica e afinacéo.

No que tange o relacionamento entre intérprete e Sistema, Miranda e Barreiro (2011,
apud. MARQUES, 2020) colocam que a interacdo ocorre quando ha, além de uma troca mutua
de influéncias entre o intérprete e o computador, uma correspondéncia que possibilita algum
nivel de autonomia para a tomada de decisdo desses dois agentes que estdo envolvidos na
performance. Rowe (1993) utiliza os “sistemas musicais interativos” para descrever o
repertdrio, a pratica e os elementos envolvidos na performance de obras eletroacusticas mistas.
Esses sistemas sdo definidos como “aqueles que apresentam mudangas de comportamento em
respostas a inputs musicais” (ROWE, 1993). Rowe propde, entdo, que os sistemas interativos
de obra passam por trés dimensdes das quais sdo possiveis identificar como o sistema interativo
acompanha o intérprete, trabalna com os dados captados e se comporta, sdo eles,
respectivamente: Sensing stage, processing stage e response stage.

As diferentes manifestacdes da arte interativa, como dissemos, passaram por um
processo continuo de inclusdo do corpo no centro da criagdo artistica e tal processo transformou
espectador em interator e paralelamente podemos perceber que a ciéncia cognitiva passou por
processo similar de incorporacdo. Sendo assim, consideramos a seguir tais correlacdes
acreditando que podem ser importante contribuicdo para os estudos de criagdo musical, em

especial considerando no contexto do paradigma dindmico da cognicao.

Correlagdes entre a interatividade e os paradigmas da ciéncia cognitiva

Assim como a Arte foi se desenvolvendo e buscando novas concepges, a Ciéncia
Cognitiva também passou por transformacdes de paradigmas de modelos de pensamento a
medida que o papel do corpo foi ganhando centralidade na explica¢do do conhecimento. Esse
movimento em direcdo a uma abordagem mais corpérea, tanto na Ciéncia quanto na Arte, se
deu pelo préprio movimento de troca de eixos conceituais na Filosofia para a explicagdo e
compreensdo de mundo.

Nota-se que a maioria das obras musicais interativas se alinham as premissas
cognitivistas, visto que essa vertente acomodou toda a formatacao epistemoldgica do paradigma
tradicional da musica. Tal afirmacdo ndo taxa o paradigma tradicional musical como

cognitivista, pois 0 mesmo é muito anterior a essa vertente da ciéncia, no entanto, em ambos os
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paradigmas ha uma centralidade na noc¢do de representacdo. No cognitivismo, é a representacao
mental que atua como mediadora da relacdo entre o sujeito e 0 mundo externo a ele; uma
perspectiva dualista cartesiana que deixa explicita a dicotomia ontoldgica substancial entre
mente e corpo. Zampronha (2000) aponta que a composicdo nos moldes do paradigma
tradicional é construida a partir do reconhecimento de elementos predeterminados pelo
estereotipo vigente, ou seja, um processo criativo baseado em representacdes simbolicas. Nesse
contexto, a obra é acessada pela introspeccdo do espectador em seu processo interno de
reconhecer e interpretar, suscitando uma relacéo indireta entre obra e pablico.

Podemos também citar como exemplo as obras eletroaclsticas mistas cuja
interatividade assume relacdo concordante a definicdo de Miskalo (2009), Garnett (2001), Dias
(2014) e Rowe (1997). Ainda que essas obras se preocupem com a questdo do gestual do
performer na interacdo com a interface, se estabelece uma interatividade em nivel de palco que
parte do pressuposto de que a obra interativa é algo dado para ser visto e interpretado pelo
espectador, se assemelhando ao modelo de pensamento que discutimos ha pouco. Pegas com
esse tipo de interatividade ainda englobam uma separagédo ontoldgica entre obra e espectador,
pois este participa em detrimento a comandos ja estabelecidos e sua fruicdo ainda se da no
aspecto internalizado da interpretacdo e, no caso das instalagbes concebidas dentro desse
raciocinio, ha uma falsa emancipacéo do corpo do espectador na obra. Por mais que sejam obras
contemporaneas e interativas, se alicercam em nocdes cartesianas de criacdo e fruicdo. Isto
posto, é possivel fazer uma leitura de que o processo criativo dessas obras estabeleca uma
semelhanga com o modelo de inferéncia cognitivista

Esse processo de reconhecer uma composicdo €, em parte, ter um certo tipo de
representacdo sensorio-perceptual da estrutura da obra na mente. Essas representaces com as
quais o ouvinte consegue identificar as obras sdo, segundo Zampronha (2000), resultado de
diversas outras representacdes sensorio-perceptuais reconhecidas no processo de escuta.
Quando uma obra é composta a partir das regras do paradigma tradicional, ela oferece ao
publico melodias, temas, repeticbes, contrastes de sessdes e recapitulagcdes, essas taticas
auxiliam o espectador na familiarizagdo e no entendimento dessas obras por gerar habitos de
escuta, que irdo se fortalecendo e se complementando. As construgdes perceptuais nesse
contexto de obra, passam a se tornar dominantes e gradativamente passam a se cristalizar e,
inclusive, sdo reforcados pelos proprios processos de aprendizado dentro das academias.

Em obras interativas dos demais dominios artisticos, o espectador (nesse contexto,
interator) passa a ser considerado como um corpo presente, ativo, que se move e age dentro do

espaco da obra e, assim, amplia as possibilidades de significacdo por meio de sua relacao direta
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com a obra. Ao pressupor que 0 movimento corpdreo dentro do espaco da obra transforma
continuamente a relacdo entre ela e interator, este passa a visualizar inimeros aspectos
diferentes que emergem dessa relacdo dinamizada pela acdo. Uma obra interativa nesse
contexto é uma obra resultante da prépria modelagem da percepgdo do interator, que emerge
do proprio processo de construcdo sobre aquilo que se € percebido, ou seja, pela percepgéo-
acdo (GIBSON, 1979).

Nas abordagens tradicionais, o0s estudiosos da percepcdo elucidam que as
representacfes mentais sdo o resultado do processamento neural que é realizado para
“enriquecer o estimulo perceptivo que € pobre e precisa ser melhorado pelos filtros da
percepgao” (TOFFOLO, 2020, p.142). Ou seja, o significado perceptual é algo que ocorre
apenas no nivel de processamento apds todas as etapas de correcdo e aprimoramento terem sido
realizadas; é uma percepcao indireta, como ocorre no processo de fruicdo de obras artisticas
tradicionais. Contrariamente, Gibson (1979) assume que o sentido perceptivo estd nas
possibilidades de acdo que emergem dos proprios processos de percepcdo de um
agente/organismo: perceber para agir e agir para perceber. Nisso, fundamenta-se o conceito de
percepcao-acdo, em que percepcao e acao sdo indissociaveis, sempre ligadas em um processo
de causalidade circular continuo.

E possivel aproximarmos esse conceito gibsoniano de percep¢do-agio com as obras
interativas que ocorrem na grande area das Artes, especialmente nas Visuais, pois elas se
constroem enquanto obra por meio da acdo de interatores que buscam ativamente por
informagdes disponiveis no meio e, o ambiente da obra em constante transformacdo, altera
constantemente seus estimulos, proporcionando diversos affordances? que sdo alterados
novamente pelo interator, e assim por diante, estabelecendo uma relacdo direta e circular de
mutualidade entre interator e obra. Uma obra interativa articula diversos sistemas perceptuais e
acontece na prépria experiéncia, no proprio viver, uma vez que nossa existéncia é dindmica
envolve uma continua interacdo com o ambiente.

Conceber e fruir uma obra dessa natureza parece se adequar a essa mesma mudanca
de eixo filoséfico pois, a no¢ao de reconhecer da lugar a nogéo de perceber, e a diferenca entre
reconhecer e perceber ndo € uma simples oposicéo. O perceber se apoia em uma compreensao

fenomenoldgica de um ser situado no mundo que o conhece por meio da experiéncia,

2 Affordances sio as possibilidades de agdo que um organismo (agente cognitivo) pode adquirir de seu ambiente
imediato. Logo, os affordances s6 podem ser considerados na perspectiva de um organismo atuante em um meio;
eles ndo estdo isoladamente nem no organismo, nem no ambiente, estdo na interacdo entre as duas partes. Sendo
assim, processos como o perceptivo ndo tem um agente direcionador, ndo € ambiente nem o agente que os controla,
ambos estabelecem uma dindmica de interacao.
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experiéncia essa que é guiada pela propria percepcao desse ser-no-mundo. Perceber €, tanto
nas artes quanto na vida, aprender como o ambiente estrutura e oferece as possibilidades de
acao e, sobretudo, como experienciar essas possibilidades. Em especial, a abordagem ecoldgica
de Gibson (1966, 1979), que muito influenciou e contribuiu com a matriz filosofica e conceitual
do Paradigma Dinamico da Cognicdo, se apresenta como um referencial teérico coerente para
sustentar as discussdes, analises e processos criativos de obras interativas justamente por nos
oferecer nogdes que nos possibilitam alinhar uma base tedrica com o cunho estético da obra.

Isto posto, podemos conjecturar que para pensarmos a interatividade na misica como
uma relacdo de reciprocidade entre obra e interator, tal como ela é considerada nas outras
linguagens artisticas, a mudanca de paradigma teérico se mostra necessaria. Uma obra interativa
que busque essa interatividade mais dinamica, dificilmente opera segundo a Visao
representacionalista em que o material sonoro pode ser facilmente transformado e tido como
representacfes simbolicas. E sim, opera na necessidade do perceber, considerando a atuagdo
dos sistemas perceptuais do interator e sua a¢do guiada pela prdpria percep¢do. Nesse contexto,
a obra ndo se configura como algo dado, estavel, definido, que j& existe e que objetiva ser
reconhecida e interpretada. Ela se torna um trabalhar sobre o préprio construir; acontece na
propria fruicdo. Através da quebra ou do afrouxamento dos esteredtipos® (ZAMPRONHA,
2000), diluem-se os procedimentos de reconhecimento e instauram-se cada vez mais 0S
procedimentos de modelagens perceptuais, dos quais estdo estritamente ligados ao campo dos
sistemas perceptuais, se aproximando das premissas do paradigma dinamico da cognicéo.

A interatividade demanda justamente uma relagdo reciproca entre obra e interator,
como a de ser e mundo, uma relacdo que ndo precise passar por validacdes para seguir
estruturacdes e limites predeterminados antes mesmo de sua propria existéncia enquanto obra.
Para uma obra emergir do proprio processo de percepgcao-acao, € necessario que o interator se
sinta realmente livre para atuar como um ser sentiente que faz uma busca ativa pela informagéo,
guiado por sua propria percepcao e atuacdo na obra. Como bem colocado por Oliveira (2003),
0 préprio estimulo ja é rico o suficiente de dados, ndo precisando de um armazenamento e de
processamentos de elaboragdes internas para ser validado ou ndo de acordo com premissas tidas
como pertinentes.

Concebendo uma obra musical interativa sob tal perspectiva dindmica, promover-se-a

inclusive a transformacdo dos conceitos tradicionais de intérprete, autor e publico,

3 Segundo Zampronha (2000), esteredtipo ¢ “um grau avangado de cristalizagio de habitos interpretativos que
resultam de um processo inteligente (ndo mecéanico) de adaptacéo e ajuste, ou se quisermos, de autocorrecdo, para
realizacdo de constru¢Bes mentais hipotéticas e faliveis do ambiente a nossa volta” (ZAMPRONHA, 2000, p.166).
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principalmente por considerar que a obra se efetiva no préprio processo de relagdo entre seus
agentes. A diluicdo das fronteiras conceituais emerge da propria troca epistemoldgica acerca o
processo criativo no contexto de uma obra interativa que se articula dentro desse processo de

descoberta guiado pela prépria percepcao.

“Presencas”: instalacdo sonora interativa resultante de uma experimentacio

composicional
A partir das reflexdes sobre a composicdo musical relacionada aos modelos
cognitivistas e dindmicos, nos dedicamos a criacdo de uma obra interativa musical de modo
similar em como a interatividade tem sido abordada em outras linguagens artisticas:
considerando a acao corpdrea dos interatores em seu processo simultaneo de criacdo e fruicao.
Impulsionados por essa abordagem teorica, chegamos na instalacdo sonora
“Presengas”, um ambiente interativo que acolhe a presenga e as agdes do interator em seu
espaco, de forma a estabelecer uma relagéo de mutualidade com este, uma vez que o interator
interfere nas transformacgdes sonoras e temporais da obra. Para a concepcdo estética de
“Presengas” e, principalmente para lidarmos com essa interatividade que seja mais dindmica ao
invés de literalmente reativa, foi necessario nos desprendermos de conceitos chaves do
paradigma tradicional da mdsica que, até hoje, estdo fortemente calcados no processo
composicional de obras musicais interativas contemporaneas, como a predeterminacdo do
discurso musical (ZAMPRONHA, 2000). Ao discorrer sobre esse aspecto, Miskalo (2009)
afirma que h& uma relacdo proporcionalmente inversa entre a interatividade e a determinacéo
do discurso musical, alegando que na elaborag@o de uma obra que utiliza algum tipo de sistema
interativo, quanto maior for a capacidade de interacdo dos processamentos sonoros, maior sera
o grau de indetermina¢do do resultado musical final. Portanto, “se o compositor pretende ter
um grande controle sobre sua muasica, como ocorre em muitos casos da musica de concerto no
século XX, sua peca tera um potencial interativo bastante limitado” (MISKALO, 2009, p.214).
A légica que buscamos em “Presengas” ¢ de uma obra que ¢ descoberta pela
experiéncia dos interatores e, por isso, ndo € linear, uma vez que essas logicas vao mudando
com o passar do tempo, propondo situagdes para a emergéncia de diversos affordances
(GIBSON, 1966) sonoros que guiam possibilidades de a¢Ges, ou até mesmo de estaticidade.
Diferentemente do que é mais comum na interatividade musical em que o espectador
assiste a interagdo que geralmente ocorre no palco, em “Presengas”, foi preciso emancipar esse

espectador passivo (RANCIERE, 2012) para possibilitar a ele a postura de agente que sente, se
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integra e modifica a obra de acordo com sua percepc¢éo e, especialmente, de acordo com sua
vontade, tirando-lhe o peso hierarquico da obrigatoriedade de ter que agir para que a obra exista.
O interator, por sua vez, guiado por sua percepcdo, é livre para experiencia-la e acordo com o
que a obra vai oferecendo a ele sonoramente.

A obra vai se construindo com camadas de sintese e processamento de materiais
sonoros pré-gravados e captados em tempo real do proprio ambiente, que se modificam no
tempo em razdo dos interatores. Uma camera é utilizada como sensor de movimento,
controlando e engatilhando disparos e manipulacdes sonoras equivalentes as aces ocorridas
no espaco da obra. Esses movimentos sdo armazenados na propria peca e reproduzidos de modo
a criar uma historia de interaces que o publico possa reconhecer e se ver como parte integrante
da instalagdo. E o que chamamos de “rastros sonoros de presencas”, pois cada interator gera
um comportamento sonoro na obra de acordo com sua particularidade de comportamento.

Esses rastros de presenca vao se juntando e, também, se dissolvendo com o passar do
tempo da obra, se acomodando em uma sonoridade equivalente com a do ambiente (espago em
que a instalacéo se situa). Conforme a diminui¢édo da atividade dos interatores, a obra apaga as
presencas que a interferiram, fazendo com que, caso algum interator volte a revisitar a obra,
encontre uma camada sonora divergente da que ja ouviu, reforcando o carater estético de uma
obra que acontece e se transforma no tempo pela amalgama de rastros sonoros diversos que a
obra vive.

Por fim, a obra torna-se um espaco de emergéncias de affordances criados no proprio
espaco da obra pela relacdo ecoldgica e incorporada entre interatores e obras. Dissolvem-se
assim as categorias pré-estabelecidas e emerge um espaco de relagdes dindmicas, incorporadas
e enativas. Nesse sentido, acreditamos que a contribuicdo do paradigma da cognicdo dindmica

foi central para o delineamento da proposta estética que pretendiamos.
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