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Resumo

A mesa examina diferentes aspectos da experiéncia perceptiva agenciada pela onipresenga da
mediacdo digital (tecnoetése) e suas consequéncias congnitivas (infocognicdo), sob uma
abordagem interdicsiplinar de inflexdo fenomenoldgica. A partir desse modo de abordar a
experiéncia contemporanea, que privilegia o sentido do mundo tecido no perceber e as formas
de acoplamento entre individuo e mundo dai derivados, a mesa estabelece os aspectos centrais
daquilo que chamamos "tecnoestése" e "infocognicdo", e examina, sob tal viés, aspectos
congitivos da imersdo em jogos digitais, do futuro do livro como experiéncia de
conhecimento e da acessibilidade das intefaces.
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The table examines different aspects of the perceptual experience fostered by the ubiquity of
the digital mediation ( technoaesthesis) and its cognitive consequences (infocognition), under
an interdisciplinary approach of a phenomenological inflexion. By approaching contemporary
experience from this perspective, that valorizes the making-sense of the world weaved in
perception, and the forms of engagement between self and the world thus derived, the table
establishes the central aspects of what we call technoaesthesis and infocognition, and
examines, under such perspective, cognitive aspects of immersion in digital games, the future
of the book as experience of knowledge and of the accessibility of interfaces.
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Proposta da mesa

A mesa tem como proposta apresentar os fundamentos do trabalho realizado pelo
Grupo de Pesquisa em Tecnoestése e Infocogni¢cdo (certificado no CNPq), e os resultados
preliminares de pesquisas de doutorado e mestrado que adotam a abordagem interdisciplinar
que vem sendo desenvolvida pelo grupo, dentro do Programa de Pds-Graduagdo em
Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital da PUC-SP. Os estudos desenvolvidos pelo
GPTI assumem uma abordagem interdisciplinar que tem por base a Fenomenologia merleau-
pontyana, colocada em didlogo com pensadores mais diretamente ligados ao debate sobre a
cultura tecnoldgica, tais com Marshall McLuhan, Vilém Flusser e Chalie Gere, a discussao
sobre a cognicdo, tais como Maturana, Varela e Thompson, e a percep¢do na cultura, tal como
proposta por Howes e Classen. Tal didlogo, tal qual proposto por Basbaum (2005), deriva
numa perspectiva que privilegia o papel do corpo e da percepcdo na experiéncia e na
produgdo de sentido, que retoma um certo estilo de pensamento e os caminhos abertos pelo
fenomendlogo francés para pensar as relagdes entre Filosofia da mente e tecnologia, Estética e
tecnologia, e Cogni¢do e tecnologia. Assim, a circunstiancia de um mundo percebido de base
fundamentalmente tecnoldgica, e especificamente digital, como ambiente de fundo saturado
de estimulos informacionais, bem como os modos de perceber e dar sentido ao mundo que
dai emergem, chamamos “tecnoestése”; aos modos de significacio e cogni¢do dai derivados,
e as condutas que se constituem nos acoplamentos estruturais com tal circunstancia
informacional, chamamos “infocognicio”.

A mesa pretende apresentar, num primeiro momento, as bases dos conceitos de
tecnoestése e infocogni¢do, e as caracteristicas que t€ém sido, num primeiro momento,
atribuidas a uma e outra -- omnicalculabilidade, manipulabilidade, sinestesia, fluxo de

informacdo, enredamento, e as condutas observdveis na cultura, que se associa a tais
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condi¢des em que se dd o perceber. A partir dai, trés trabalhos em curso exploram estas
dire¢des no ambito da experiéncia da imersdo nos espagos virtuais, do livro como experiéncia
de conhecimento e seus desafios no mundo contemporaneo, e da acessibilidade na web, em
especial os modos pelos quais os os aplicativos de text-to-speech sdo capazes de interpretar o
sentido dos textos.

A partir de sua dissertagdo de mestrado, Meneguette apresenta uma reflexdo sobre a
experiéncia do espago virtual, numa perspectiva nido dualista que discute as concepgdes
propostas por autores como Heim, Biocca, Heeter, Grau e outros, as descrigdes da experiéncia
do espaco em Merleau-Ponty, Bachellard e Maturana, sugerindo uma rearticulagdo da
compreensdo das definicdes das aplicagdes préticas do conceito de realidade virtual. A
proposta deriva nas hipdteses de compreensdo da experiéncia da imersdao nos espagos
acusticos, temas de sua atual pesquisa de doutorado.

Ja o trabalho de Helem Viana investiga as transformac¢Oes na experi€ncia de
conhecimento mediado a partir de um entendimento do livro como interface cognitiva. O
papel do livro foi amplamente destacado nas narrativas de McLuhan e Flusser, e conceito de
Galdxia de Gutemberg é hoje amplamente aceito na discussdo das relagodes entre tecnologia e
cultura. A pesquisa leva em conta que o hipertexto, base da nova literatura, tende a se tornar
cldssica num futuro préximo, para se interrogar sobre as novas formas de literatura, e examina
alguns exemplos de literatura na web confrontando as nocdes de hipertexto em Landow,
Beiguelman, Murray e outros, as nogdes cldssicas do livro cédice em Carriere, Steiner,
Darnton e Eco.

Finalmente, Ana Paula Camargo examina alguns tépicos especificos da seméantica da
voz, tendo em conta sobretudo uma ontologia do especo virtual e os trabalhos sobre partitura
de voz de Gayotto colocado em didlogo com seméintica do corpo de Horst Ruthroff e as
reflexdes sobre a ontologia do mundo digital em Eldred, para propor uma reflexdo sobre a

semantica nos softwares de conversdo text-to-speech.
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