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Experiéncia e perfomances na cultura midiatica contemporanea, experiéncia, sensibilidade e
materialidade da comunicacdo, aspectos cognitivos e pragmaticos da materialidade da
comunicacgdo, objetos e agéncia, algoritmos, sensibilidade performativa, teoria ator-rede e
filosofia orientada a objetos.

OBJETIVOS

Discutir o papel dos algoritmos na atualidade, na sua relagcdao com as
performancessociais e na emergéncia de sensibilidades

Aprofundar o carater procedural dos algoritmos, suas as agéncias, performances e
praticas em multiplas expressdes na comunicagdao contemporanea

Produzir exercicios interpretativos da relagcdo entre performance, algoritmo e
sensibilidades na cultura contemporédnea

METODOLOGIA

Aulas expositivas e debates em sala de aula. Discussao de artigos e textos de naturezas
diversas (literarios, académicos e cientificos). O curso sera oferecido para estudantes do
POSCOM e do Mestrado em Comunicacdo/UFRB. A disciplina sera dividida em 3 partes:
Experiéncia e Performance; Sensibilidade Performativa, e Exercicios Interpretativos para
discussao sobre artigo final.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Parte 1 - Experiéncia e Performance, Jorge Cardoso Filho

Experiéncia é o conceito fundamental do pragmatismo, seja nas formulacdes de Charles S. Peirce,
William James ou John Dewey (POGREBINSCHI, 2006). Nas proposicoes de Dewey, que possui maior
afinidade com Peirce, a necessidade de experimentalismo é fundamental e vai designar a interacao
constante e necessaria estabelecida entre um organismo e o ambiente, a qual ndo é de carater
exclusivamente simbodlico, mas, sobretudo, uma caracteristica fisico-natural. A experiéncia ndo € nem
consciéncia, nem somente conhecimento, mas é tudo que pode ser experimentado por uma criatura na
relagdo com o ambiente. A experiéncia &, entdo, o campo possivel de toda pesquisa e projecdo racional
de futuro (ABBAGNANO, 2007). Obstaculos e condicGes neutras impostas pela situacdo a interacdo da
criatura com o ambiente que contribuem para que os sentidos presentes naquela relacdo se elucidem, a




medida que se convertem obstaculos e condigdes neutras em condigdes favoraveis ao desenvolvimento
da experiéncia.

Para identificar caracteristicas das interagdes que sdo instituidas pelos media, o que Kittler (1990)
chama de sistema de notacgdo, € necessario, em primeiro lugar, identificar os aparatos que possibilitam
0 armazenamento, transmissao e reproducdo de certos objetos/contetidos e ndo outros. O foco é a
pratica e ndo os conteldos, uma vez que os conteldos sdo possiveis gracas as estruturas materiais, que
sdo anteriores ao sentido. Em segundo lugar, identificar os “ruidos” trazidos pela medialidade daquela
pratica. Trata-se de efeitos abrangidos pelas caracteristicas fisicas dos media, que podem impor a
pratica certo padrdo, um elemento tonalizador da experiéncia. Por fim, é necessario observar o corpo
como o ambito de convergéncia das praticas culturais, também como um medium, conformado e
reformado pelo sistema de notacdo no qual estd inserido. A proposicao de Kittler indica os modos como
os choques proporcionados pelas relagdes entre o “assim chamado Homem” (“so gennanten Menschen”,
termo usado pelo proprio autor) e os media geram padroes de pratica, orientados, sobretudo, pelas
caracteristicas materiais da relacdo desenvolvida.

Como condicao de possibilidade da producao de sentido, a materialidade traz consigo pressuposicao e
inducao de habilidades, competéncias especificas que ndo sdo meras agdes psicoldgicas, mas conjuntos
de praticas e condutas que se desenvolvem nas interagdes, por meio de avisos fornecidos pelos objetos
expressivos predecessores e pelos contextos de surgimento. Sdo praticas, que se desenvolvem em
funcdo da experiéncia, revelando programas de producao/recepcao predominantes, ou seja, revelam
competéncias pragmatico-performativas (SEEL, 1985) hegemoénicas, que sdo acionadas na interagao
daqueles que percebem e vivem a experiéncia com os mais diversos objetos e/ou fen6menos. Esse
aspecto pragmatico-performativo concorre, muitas vezes de forma conflituosa, com o aspecto cognitivo-
proposicional da experiéncia - o que explica o descompasso entre agdes desenvolvidas durante o
encontro estético e declaragbes concedidas apds esses mesmos encontros.

Parte 2 - Sensibilidade Performativa, André Lemos

O argumento central é que ha agéncia dos objetos. Todos desempenham acdes e sofrem acgdes de
outros objetos. Essa capacidade agencial pode ser pensada como uma "sensibilidade". Mais ainda, ela
faz fazer. Essa qualidade agencial de fazer - fazer (LATOUR, 2005, BARAD, 2007) podemos chamar de
performatividade. O conceito de “sensibilidade performativa” reconhece que todo objeto possui, de uma
forma ou de outra, uma "vida" e uma “sensibilidade" (HARMAN, 2011). Para a Ontologia Orientada a
Objeto (O00) e a Teoria Ator-Rede (TAR), todos os objetos sao dotados de "sensibilidade performativa”.
Para a compreensdo da atual cultura digital, regida por objetos acoplados a sensores e a légicas de acao
baseadas em algoritmos, podemos dizer que vemos emergir uma nova sensibilidade performativa, agora
digital, algoritmica, sensciente produzindo um fenémeno de "dataficacdo" (datafication). Esta nova
sensibilidade, e sua correlata forma inovadora de agéncia através de acdo por sistemas
computadorizados, é a “sensibilidade performativa” (SP) (LEMOS, 2016). Ela provoca acoes, realiza
ordens e comandos, sendo, portanto, performativa de forma similar ao sentido que tem os "atos
performativos da linguagem” (performative utterance) de Austin (1962). Portanto, a sensibilidade
performativa ndo emerge como os objetos digitais, mas ganha uma nova qualidade ja que sua
performatividade passa a ser mais radical impactando todas as areas da vida social (redes sociais, IoT,
governancga digital, smart cities.) Estamos em meio a uma "algocracia" (DANAHER, 2016) cuja SP digital
e algoritmica esta nas suas bases.

Sensibilidade é a capacidade que os animais possuem de perceber e agir no ambiente (fisico ou
simbdlico). As sensacbes, informacbes que os sentidos recebem do mundo exterior, € o que os gregos
chamavam de Aisthesis. Elas permitem a percepcao do ambiente e a agdo sobre ele. Ndo nos parece
exagerado dotar objetos de sensibilidade se a entendemos como capacidade de mediacao e a mediagao
€ gerada tanto por humanos ou objetos (TAR). Se é assim, a sensibilidade dos objetos (physical-first)
(GREENGARD, 2015) geraria uma performatividade reativa (desgaste e envelhecimento, automatismo
mecanico, por exemplo) enquanto a sensibilidade dos objetos digitais (sejam os digital-first ou os
physical-first digitalizados) uma performatividade procedural (BOGOST, 2007) e dindmica (MANOVICH,
2013).

O termo sensibilidade performativa destaca ainda uma estética da materialidade na qual os objetos
digitalmente aumentados, sentem, trocam informacgdes, apreendem e agem sobre o mundo externo.
Toda a cultura digital estd sendo transformada por essa agéncia dos novos objetos. O objetivo dessa
disciplina é investigar essa afirmagdo através de uma discussdo sobre midia, materialidade,
sensibilidade, experiéncia tendo por base os estudos de software, a OO0 e a TAR.




AVALIAGCAO

Artigo final, para publicacdo em revista indexada da area
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