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Resumo: O artigo explora as materialidades digitais da informacao a partir
do percurso da experiéncia de dataficacao da ansiedade e do monitoramento
da respiracao mediante uso do vestivel Spire Stone. Apresentamos o relato de
uso pessoal do wearable e uma analise descritiva da trajetoria de producao
informacional na associagao corpo-algoritmos-vestivel. Argumentamos que as
materialidades da informacao se referem menos as esséncias representacionais
(soft) ou materiais (hard) do vestivel-plataforma, e mais as cadeias de agao e as
consequéncias praticas produzidas durante a experiéncia de monitoramento.
Sugerimos a nocao de experiéncia em William James como abordagem com-
plementar aos estudos que optam por explorar as materialidades digitais da
informacao no processo dinamico de sua propria formacao, evitando perspec-
tivas centradas na especificidade técnica dos objetos inteligentes ou restritas a
percepcao humana sobre o uso deles.

Palavras-chave: Experiéncia. Neomaterialismo. Algoritmos. Objetos inteligen-
tes. Plataformas digitais.

Abstract: This paper explores the digital materialities of information from the
experience of datafication of anxiety and breathing Monitoring using the Spire
Stone wearable. We present a report of personal use of the aforementioned
wearable and also a descriptive analysis of informational production trajectory
realized on body-algorithms-wearable associations. We argue that the materialities
of the information refer more to the chains of action and practical consequences
produced during the monitoring experience, than to the essences of the weara-
ble-platform - whether representational (soft) or material (hard) ones. We suggest
the notion of experience in William James as a complementary approach to studies
that choose to explore the digital materialities of information within the dynamic
process of their own formation, avoiding perspectives centered on the technical
specificity of smart objects or based only on the human perception of their use.

Keywords: Experience. Newmaterialism. Algorithm. Smart objects. Digital
platforms.

Resumen: Este articulo explora las materialidades digitales de la informacion
a partir de la experiencia de datificacion de la ansiedad y el monitoreo respi-
ratorio a traves del uso del dispositivo vestible Spire Stone. Presentamos el
informe de uso personal del wearable y un analisis descriptivo de la trayectoria
de la produccion de informacion en la asociacion cuerpo-algoritmos-wearable.
Argumentamos que las materialidades de la informacion se refieren menos a
las esencias representativas (soft) o materiales (hard) de lo vestible-plataforma,
y mas a las cadenas de accion y consecuencias practicas producidas durante
la experiencia de monitoreo. Sugerimos la nocion de experiencia en William
James como un enfoque complementario a los estudios que eligen explorar
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las materialidades digitales de la informacion en el
proceso dinamico de su propia formacion, evitando
perspectivas centradas en la especificidad técnica de
los objetos inteligentes o restringidas a la percepcion
humana de su uso.

Palabras clave: Experiencia. Neomaterialismo. Al-
goritmos. Objetos inteligentes. Plataformas digitales.

Introducao

Entre uma maratona de séries no Netflix, um
treino de crossfit registrado no Apple Watch e um
pedido de delivery via iFood, ha muito mais que
uma “forma otimizada" de ver filmes, de gerenciar
o treino ou de pedir comida em casa. Ao usar tal
modalidade de produto mediado algoritmica-
mente, delineiam-se cadeias de praticas-método
capazes de traduzir em dado digital os habitos,
as performances corporais, os deslocamentos
geograficos necessarios ao Uso e ao engajamento
para com os proprios servigos. A Netflix, o Apple
Watch ou o iFood compartilham do fato de que,
para operarem de maneira lucrativa e otimi-
zada, sao codependentes de uma ampla rede
sociotécnica - envolvendo algoritmos, usuarios,
instituicodes, dispositivos moveis e estratégias
de analise de dado para fins de otimizacao dos
modelos de negocio (Business Intelligence).

As empresas citadas sao apenas exemplos
recentes do que a literatura tem denominado
plataformas digitais - arquiteturas digitais progra-
maveis desenvolvidas para orientar as interacdes
entre os diferentes atores (pessoas, instituicoes,
governos etc.) mediante a acao algoritmica de
coleta, processamento e classificacao da infor-
macao com fins de monetizacao (BITENCOURT,
2019; GILLESPIE, 2018; VAN DIJCK; POELL; WAAL,
2018). Sob o ponto de vista econémico, as plata-
formas digitais ilustram um modelo de negocio
que extrai valor econémico a partir do potencial
especulativo que o dado digital promove para a
realizacao de intervencoes baseadas em analises
de padrdes e de cenarios projetados algoritmi-
camente - e que Zuboff (2015) definiu por capita-
lismo de vigilancia. Isso significa que, na politica
econdémica das plataformas digitais, a coleta de
dados e a oferta de servigos com curadoria algo-
ritmica nao apenas amplifica/otimiza o alcance

€ 0 acesso a produtos e servigos ja conhecidos
- aexemplo do cinema, do jornalismo, do radio,
do livro, do monitoramento corporal etc -, mas
produz espacos algoritmicamente controlados
nos quais as praticas de criagao, circulagao,
acesso e o consumo da informacao tambéem
figuram enquanto meétodos para extragcao de
dados alinhados aos interesses das entidades
envolvidas na rede (BITENCOURT, 2019).

Mediante a acao performativa de algoritmos e
dados, as plataformas digitais nao sé reconfiguram
as experiéncias de desenvolvimento, consumo e
acesso da informacao na contemporaneidade,
mas traduzem as relacdes sociais (BUCHER, 2018;
MARRES, 2017) e as praticas comunicacionais
(BITENCOURT, 2018; LEMOS; BITENCOURT, 2018;
PASTOR; LEMOS, 2018) que se instauram a partir
dessas experiéncias produzidas em rede.

Diante dos desafios desse “social’ que emerge
como produto da agéncia recorrente de sistemas
algoritmicos (BUCHER, 2017; GERLITZ, HELMOND,
2013; LUPTON; SMITH, 2017, MARRES, 2017), no-
ta-se o movimento recente dos estudos em co-
municacao e ciéncias sociais no sentido de adotar
abordagens analiticas que optam por priorizar as
acoes que produzem o fendbmeno (BENNET, 2010;
BUCHER, 2018; FOX; ALLDRED, 2017; PARIKKA,
2015) em detrimento de interesses pautados em
entender do que ele é feito ou como é percebido/
interpretado. Essas perspectivas costumam ser
acolhidas amplamente sob o rétulo de “estudos
neomaterialistas” (FOX; ALLDRED, 2017; PINK;
ARDEVOL; LANZENI, 2016) e, frequentemente,
tomam por base as contribuicdes derivadas dos
estudos feministas (BARAD, 2007; BENNET, 2010;
BRAIDOTTI, 2013; PINK; ARDEVOL; LANZENI,
2016), da teoria ator-rede (CALLON, 1984, LA-
TOUR, 2005; LAW, 1992), da ontologia orientada
ao objeto (HARMAN, 2005, 2011, 2016) ou das
correntes pés-fenomenologicas (ROSENBERGER,;
VERBEEK, 2015; VERBEEK, 2005).

Embora obedecam a agendas de pesquisa di-
versas, 0 movimento neomaterialista traz consigo
algumas premissas comuns que as separam de
outras tradigdes sociologicas: 1) o carater fluido
e nao determinado dos fendmenos; 2) a ruptura
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com os dualismos - natureza e cultura, corpo e
mente, corpo e informagao -; e 3) o reconheci-
mento da agéncia dos objetos como saida nao
antropocéntrica para pensar a producao do social
(FOX; ALLDRED, 2017).

Entretanto, em funcao dos diferentes interes-
ses de investigacao que compdem as agendas
neomaterialistas, as posicdes de analise também
se mostram variadas, nem sempre elegendo a
informacao, a midia ou os fendmenos do campo
da comunicagao enquanto objetos centrais de
suas analises. Sao mais recorrentes as pesquisas
que elegem como questao-problema o modo
como as tecnologias digitais vém reconfigurando
os afetos e subjetividades (FERRIS; DUGUAY, 2019;
GERLITZ; HELMOND, 2013); as sociabilidades,
os habitos e as identidades (CHENEY-LIPPOLD,
2017; LUPTON, 2018; ZAMPINO, 2019), as poli-
ticas econdmicas envolvendo saude, trabalho,
privacidade e acesso ao bem comum (COULDRY;
MEJIAS, 2019; GILLESPIE, 2018).

Neste trabalho iremos propor um olhar alterna-
tivo para as plataformas digitais, tomando como
objeto de interesse as cadeias de praticas e os
eventos que ganham relevo nas experiéncias de
producao da informacao a partir do engajamen-
to corporal com objetos vestiveis (wearables?).
Nosso objetivo € procurar olhar para as acoées
que se desdobram do engajamento entre atores
humanos e ndo humanos durante o uso de ob-
jetos inteligentes como estrategia metodologica
para pensar as materialidades da informacao nao
como “coisas em si — things" mas enquanto “coisas
se fazendo - doings” (BUCHER, 2018).

Diferentemente dos estudos em IHC (CARD;
NEWELL; MORAN, 2017; DRAUDE, 2017; HANSEN,
2006; NORMAN, 1987; OH; LEE, 2015), a nocao de
experiéncia que iremos adotar nao se apoia na
ideia antropocéntrica de “experiéncia do usuario”
que geralmente tém a cognicao e os esquemas
corporais humanos como referéncia central para o

desenvolvimento das interfaces digitais. Adicional-
mente, também evitamos tratar o termo sob o viés
tecnocéntrico, muito presente nos discursos de
promocao e regulamentacao das plataformas, nos
quais a experiéncia se apresenta enquanto qua-
lidade positiva que decorre do engajamento aos
métodos de captura de dados valorizados nessa
modalidade de ecossistema (BITENCOURT, 2019).

Como alternativa, iremos usar o termo “experi-
éncia" no sentido pragmatista de William James
(1912, 2000a), compreendendo-a primeiramente
como um processo verificado a partir de suas con-
sequéncias praticas. Neste sentido, afastamo-nos
da nocao antropocéntrica de “experiéncia do usu-
ario" e do viés tecnocéntrico de “experiéncia como
uso otimizado" apoiado em paradigmas utilitaristas
e comerciais, buscando olhar para: a) 0s processos
(humanos ou ndo) que criam condi¢cdes para que
a associagao corpo-algoritmo-objeto-plataforma
se realize; e b) para os eventos que emergem
enquanto questdes relevantes durante essas
relagcdes. Em outras palavras, vamos recuperar a
nocgao pragmatista de experiéncia como chave
conceitual para refletir sobre as materialidades da
informacao no contexto das plataformas digitais
enquanto processos.

Para isso, iremos mapear as cadeias de prati-
cas que ganham relevo durante os processos de
producao da informacgao sobre o corpo que com-
pdem as experiéncias de dataficacao* (MAYER-
-SCHONBERGER; CUKIER, 2013) mediadas por
tecnologias vestiveis, elegendo as experiéncias
produzidas durante o uso da Spire Stone - um
wearable dedicado ao monitoramento digital da
respiragao - como método para explorar as ma-
terialidades da informacao digital no fluxo da sua
construcao. Seguir a experiéncia significa, neste
sentido, mapear as associacoes entre humanos e
nao humanos que se tornam relevantes durantes
as vivéncias de monitoramento, localizar as dispu-
tas de interesse que se organizam ao entorno da

3 Os wearables, ou vestiveis em tradugao livre, sao objetos algoritmicamente sencientes (LEMOS; BITENCOURT, 2019) projetados para
dataficar atividades corporais mundanas em consonancia as agendas de interesse presentes no modelo politico-econémico das plata-

formas as quais se vinculam.

4 Adataficacao se refere ao conjunto de praticas e de métodos empregados com o objetivo de transformar qualquer aspecto do mun-
do em dado digital, diferenciando-se, portanto, dos métodos de digitalizacdo que apenas transpéem informacdes de bases analogicas
para suportes em linguagem digital (MAYER-SCHONBERGER; CUKIER, 2013).
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producao de informacao digital sobre os estados
emocionais do corpo e reconhecer 0s percursos
por meio dos quais essa informagao se realiza
na rede. Por conseguinte, tomamos por material
tudo aquilo que ganha relevo e produz diferenga
no curso da propria experiéncia de uso da Spire.
Como estratégia de entrada na discussao,
optou-se pela elaboracao de um relatos que
resume os principais eventos, percepcoes e
questionamentos registrados em caderno de
campo durante um periodo de uso pessoal do
dispositivo - um més e uma semana compreen-
didos entre setembro-outubro de 2017, e de 8 a
14 de junho de 2018. A partir do relato produzido
e guiados por um questionamento pragmatista
- atraves de quais processos, durante a relacao
entre o wearable, os algoritmos da plataforma e
0 corpo, as materialidades da informacao digital
se instauram? -, iremos propor pensar as mate-
rialidades da informacao em relacao a sua confi-
guragao enquanto fluxo da experiéncia produzida
no engajamento corpo-algoritmos-wearable.®
Daremos inicio ao texto apresentando o relato
compilado da vivéncia com a Spire, passando
pela descricao sociotéecnica da rede corpo-algo-
ritmo-wearable e as cadeias de agcao que essa
associacao mobiliza. Exploraremos, em seguida,
as consequéncias praticas que emergem dessa
experiéncia de monitoramento para, por fim, pro-
por olhar para as materialidades digitais a partir
de sua propria experiéncia de producao da infor-
macao. Argumentamos, a partir dessa perspectiva
e do relato empirico apresentado, que o corpo, a

informacao e a inteligéncia algoritmica da pedra
(wearable) sao construidos em conjunto, durante a
trajetoria de instauracao da informacao realizada
nas disputas entre os interesses de um corpo
que busca conhecer a si por meio do dado e dos
requisitos comportamentais que a pedra exige
do corpo para poder narra-lo numericamente.
Nosso argumento central € que a experiéncia de
monitoramento corporal via Spire Stone produz
consequéncias praticas que nos permite pensar
as materialidades “corpo”, “algoritmo” e “objeto
inteligente” como materialidades da informacao,
isto é, pensar as materialidades a partir de seu
desenvolvimento enquanto fluxo de experiéncia
que se instaura na associagao aos ecossistemas
das plataformas, e ndao exclusivamente a partir
das esséncias materiais dos atores envolvidos
(hardwares/corpo), tampouco de maneira res-
trita as esferas representacionais/discursivas
(percepcao, linguagem, codigo).

1 Pedra e respiracao: relato de uma
experiéncia

Na ocasiao do meu estagio de pesquisa na
Universidade de Concordia,” em Montreal, tive a
oportunidade de experimentar um curioso mo-
delo de wearable, uma pedra que respira (Spire
Stone). Criado pela marca homoénima, a Spire®
monitora o ritmo respiratorio a partir do movi-
mento de contracao e de expansao do tronco,
quando mantida com a face em contato com a
pele (Figura 1).

5 Trata-se de um relato da experiéncia de uso do dispositivo realizado pelo pesquisador Elias Bitencourt, um dos autores deste traba-
lho. Nas descricoes desse relato, portanto, utilizamos a primeira pessoa do singular; em outros momentos, passamos a utilizar a primeira

pessoa do plural.

5 No texto usamos o termo wearable também como uma metonimia da plataforma do qual faz parte.
7 O estagio doutoral foi realizado no Milieux Center/Concordia University, Canada com apoio do programa CAPES/PDSE

88881.135543/2016- 1.

8 Disponivel em: https:./spire.io/pages/stone. Acesso em: 20 jun. 2020.
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Figura 1 - Da esquerda para a direita: vistas e dimensao do Spire; locais de uso do wearable no corpo; de-

talhe da fixacao do dispositivo

Fonte: Spire Helth Website.?

Os algoritmos da pedra classificam as variagdes
desse movimento como estados mentais (calmo,
focado ou tenso) e avisam, por meio de padroes
de vibracao e notificagdes no smartphone, quan-
do o usuario se mostra tenso por um tempo. Na
interface do aplicativo, é possivel acompanhar a
curva respiratoria em tempo real, realizar sessdes

1.7in

12in 0.6in

guiadas com técnicas de controle de ansiedade
e visualizar o relatoério diario do perfilemocional.
O acesso a localizacao geografica e a dados do
calendario solicitados pela API** da Spire permite
uma leitura contextualizada dos estados mentais,
facilitando a relacao entre um momento de ten-
sao, um ambiente ou um evento (Figura 2).

Figura 2 - Visualizagdes de telas do aplicativo da Spire Store para iOS
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o Disponivel em: https:/spirehealth.com/pages/stone. Acesso em: 14 maio 2020.
o Acrénimo de Aplication Programable Interface (interface programavel para a aplicacao).
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Minha experiéncia com a Spire teve inicio em
uma tarde do dia 16 de outubro de 2017, na loja
da Apple da av. St. Catherine, centro de Montreal.
Achei o objeto estranho, comprei. Configurei-o
ainda no balcao, anexei-o ao corpo e segui. An-
dei por quase trinta minutos a caminho de uma
conferéncia do Roger Dingledine, que ocorreria
no departamento de comunicacao da McGill,»
algumas quadras dali. Errei o trajeto algumas
vezes, estava atrasado. Apesar da tensao, nao
recebi qualquer sinalizagao de que estivesse
respirando de maneira fora do padrao. A pedra
estava silenciosa, eu ansioso.

Ao entrar no auditorio, a conferéncia ja tinha se
iniciado. Nao havia assentos livres e precisei me
acomodar no degrau da escadaria principal. Em
pouco tempo de conferéncia, meu pulso vibrou. O
Apple Watch*® sinaliza elevacao cardiaca todas as
vezes que estou em repouso por mais de 10 mi-
nutos e ultrapasso 110 bpm. Apods semanas de uso
ininterrupto, ja havia notado uma relagao muito forte
entre os avisos de elevacao e meus momentos de
ansiedade. Na ocasiao do auditorio, encontrava-me
um pouco preocupado e ofegante pela caminhada.
O Watch estava correto e fez perceber meu estado
emocional, a pedra permanecia quieta.

Vinte minutos mais tarde foi a vez do meu
abdomen tremer, me assustei. Lembrei da pedra
pelo desconforto que ela provocou. No aplicativo,
aindicacao de que minha respiragao estava tensa
por algum periodo. Hesitei. Conferi o Apple Watch
e minhas pulsacées mostravam-se compativeis
com meu estado de repouso. Nao me percebi
estressado, tudo corria estranhamente bem. Ig-
norei. Uma sucessao de vibracoes intercaladas
reapareceu instantes depois. Fiquei alerta. A
cada novo estimulo tatil, conferia o relogio. Meu
coracao era a referéncia até me deparar com
0s insistentes pareceres assincronos da pedra.
Havia trés opinides diferentes sobre o meu corpo

naquela ocasiao. O coragao ia bem, assegurava o
relégio. Eu me percebia focado e atento. A pedra
insistia que algo estava fora da ordem.

Mesmo tomando a percepcao corporal como
referéncia, titubeei. Estaria a pedra me avisando
coisas que eu ainda nao percebo? Sera que 0s
algoritmos da pedra eram mais precisos em
identificar estados mentais atraves da respira-
¢ao? Se o Apple Watch nao foi criado para avaliar
emocoes e a relacao entre elevacao cardiaca e
ansiedade era fruto da minha interpretacao, a
pedra nao deveria ser mais confiavel?

A pouca sintonia entre as coisas no meu corpo
aos poucos me contaminou. Inicialmente duvidei
do que os objetos informavam, depois passei a
questionar corporalmente o que sentia a partir do
que eles me apresentavam. As vibragdes permane-
ceram na cintura indicando coisas distintas. Das seis
vezes que a pedra me convocou durante o evento,
quatro delas eram avisos de um estado mental de
tensao, as outras duas continham a notificacao:
remember to breathe! (lembre-se de respirar)).

No apartamento, tirei a Spire e coloquei para
carregar. Visitando o site da marca, encontrei a
nota: “Spire mede a sua respiragao pela expansao
e contracao do seu tronco" Estava explicado.
Mesmo sabendo que o ritmo cardiaco e o res-
piratorio sao mutualmente influenciados, para a
pedra, meu estado emocional dependia muito
mais da postura abdominal que da minha dina-
mica cardiorrespiratoria. Como estava debrugado
sobre o corpo, a Spire capturou movimentos
erraticos do meu tronco e registrou “‘um corpo
tenso” mesmo quando ele se encontrava calmo.
Por detras do gentil lembrete para respirar, a
pedra requeria um tipo de atencao especifica,
exigia uma agao que facilitasse o seu trabalho.
Sem ar, a pedra nao tinha dado.

Usei a Spire por um més. Nesse tempo, observei
que os estados mentais diagnosticados, quando

. Disponivel em: https./www.mcgill.ca/ahcs/channels/event/roger-dingledine-tor-internet-privacy-age-big-surveillance-270669.

Acesso em: 14 jun. 2020.

2 O tempo de monitoramento com a Spire ocorreu em paralelo ao uso de um Apple Watch Series 3, adquirido uma semana antes
da Spire. O experimento foi conduzido durante o periodo de doutorado sanduiche do pesquisador citado que, além da exploragao dos
dispositivos mencionados, ja acumulava repertorio de quatro anos de monitoramento corporal com vestiveis em funcao da pesquisa de
doutorado em curso nesse periodo. Embora o relato exponha a participacao do Watch na producao dessa experiéncia de monitoramento
da ansiedade, nao foi objetivo desse trabalho estabelecer uma analise comparativa entre os dispositivos.

3 Traducao livre de: Spire measures your breath via the expansion and contraction of your torso. Disponivel em: https:/spire.io/pages/

stone. Acesso em: 15 abr. 2020.



https://www.mcgill.ca/ahcs/channels/event/roger-dingledine-tor-internet-privacy-age-big-surveillance-270669
https://spire.io/pages/stone
https://spire.io/pages/stone

EU RESPIRO: experiéncia e materialidades da informagao em objetos inteligentes e plataformas digitais

Elias Cunha Bitencourt - Leonardo Pastor

7/18

coerentes, nao encontravam endosso no Watch
que, até o momento,* continua acertando nos pal-
pites. Sem informagdes uteis, abandonei-a. Hoje a
Spire repousa como um objeto decorativo na minha
mesa, mas as variagdes emocionais registradas por
ela tiveram um desfecho mais dinamico. Nesse
exato momento, esses dados certamente circulam
de servidor em servidor, alimentando os algoritmos
de outras pedras e etiquetas® que seguem pedindo
dado em troca do inevitavel. Respire!

2 As coisas da pedra

Embora a Spire se apresente como um objeto
inteligente capaz de auxiliar na reducao da ansie-
dade pelo monitoramento da respiracao, tanto a
digitalizacao dos padrdes quanto a interpretacao
dos dados sao dependentes de uma rede que ex-
trapola a pedra em si. Para que o wearable forneca
0 servigo que justifica sua existéncia - controle das
emocoes atraves do acesso ao perfil dos ritmos
respiratorios —, e a marca Spire possa viabilizar
seu modelo de negdcio - conhecimento corporal
baseado em inteligéncia de dados -, € preciso que
0 Corpo, a pedra e os sistemas da empresa aten-
dam a alguns protocolos. Como ja visto, nao basta
que o vestivel esteja com o usuario, ele precisa ser

Figura 3 - Principais componentes integrados da Spire

acoplado em um lugar especifico do corpo, exige
movimentos pronunciados do torso, a criacao de
uma conta-perfil na plataforma da marca, a pre-
senca de um aplicativo instalado no smartphone.

Assim como a extracao dos dados esta subordina-
da a uma cadeia de acdes dispersas, a capacidade
de “sentir" o corpo e “guia-lo" aagdes mais ‘calmas’
nao & uma propriedade da pedra em si, nem dos
sensores embarcados, tampouco do aplicativo de
apoio. A inteligéncia da Spire depende da conexao
com bases de dado, com servidores dedicados,
corpos dos usuarios, com a memoria do smartphone
e com algoritmos de analise dispersos na rede.

Um olhar atento para o projeto do objeto téec-
nico nos permite observar que essas coisas que
compdem essa rede do vestivel nao sao meros
desdobramentos do projeto, mas elementos
que estiveram presentes desde as fases ini-
ciais da concepgao, norteando a construcao e
implementacao da Spire. A pedra contéem sete
componentes principais (Figura 3): um motor de
vibracao (1); uma bateria recarregavel (2); uma
unidade de microprocessamento (3); sensores
de respiracao (4); uma concha com acabamento
macio e resistente (5); um modulo de conexao
Bluetooth (6); e um acelerémetro (7).

..-.. 1. Motor de vibracéo - Permite vocé saber quando deve ajustar sua respiragio

2. Bateria - Dura até 10 dias com uma Unica carga

-- 3. Unidade Processamento- Algoritmos analisam o padréio dos dados capturados e classificam

... 4, Sensores - Capturam o movimento do torso a partir de algoritmos patenteados

¢ --------- 5. Concha - Acabamento macio ao toque e resistente ao suor @ ao desgaste

o 6. Médulo Bluetooth - Conectam e transferem dados entre a Spire @ 0 Smartphone

: 7. Acelerometro - Captura deslocamento do corpo

Fonte: Spire Health.*®

1“4 Continuo usando o Apple Watch até o momento da submissao desse texto, abril de 2020.
5 A Spire Stone foi substituida em 2019 pela versdo em formato de etiquetas (Spire Tag) langadas em 2018. O mecanismo de monito-
ramento, entretanto, permanece o mesmo. Ver Spire Tag, disponivel em: https:/spirehealth.com/pages/spire-health-tag-main. Acesso

em: 15 abr. 2020.

®  Disponivel em: https./spirehealth.com/pages/stone. Acesso em: 25 abr. 2020.
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O motor de vibragao (1) € o principal canal de
feedback com o corpo do usuario. Como definido
no proprio site da marca, “ele permite vocé saber
quando deve ajustar a sua respiracao’, atuando
como uma via tatil para acionar o movimento cor-
poral. A bateria (2) foi pensada para garantir a au-
tonomia de até 10 dias de uso sem a necessidade
de recarga, permitindo que o vestivel fique o maior
tempo possivel acoplado ao usuario. A unidade
de processamento (3) contém os algoritmos que
irdo identificar os padrdes e classificar os dados
extraidos pelo sensor (4) e pelo acelerbmetro (7).
Para que a autonomia da bateria seja garantida
- € 0 wearable passe mais tempo no corpo -, 0
processamento é distribuido e as classificagdes
algoritmicas mais complexas fazem uso do pro-
cessador do smartphone que tem acesso aos
dados por meio do moédulo Bluetooth (6).

A estrutura fisica da pedra (5) tem um reves-
timento que visa proporcionar o conforto no
contato com a pele e a durabilidade do objeto,

motivando o uso mais constante e o acopla-
mento mais intimo para a captura dos dados.
Os sensores proprietarios (6) foram projetados
para extrair o movimento do torso e interpreta-lo
algoritmicamente como agdes respiratorias. A
base dessas classificacdes reside em estudos
cientificos (HOLT et al,, 2018), médias dos padroes
individuais e agregados dos usuarios presentes
nas bases da Spire. Por meio da conexao Blue-
tooth (6), a pedra tem acesso aos valores mais
recentes da performance corporal do usuario e
das médias gerais da comunidade, podendo ajus-
tar o funcionamento dos algoritmos na unidade
de processamento (3) sempre que necessario.
O acelerébmetro (7) captura o deslocamento e
a aceleracao do corpo, criando condicdes para
que os algoritmos da central de processamento
(3) possam classificar os dados extraidos pelos
sensores (4) como respiragdes de um corpo em
Eexercicio ou em repouso.

Figura 4 - Tabela dos intervalos de respiracao relativos aos estados mentais. Os valores de referéncia sao
sempre atualizados com base nos padroes respiratorios do usuario

Fonte: Spire Health.”

STATE-OF-MIND FACT SHEET

Calm

Focus

6-12

breaths per minute®

18-24

breaths per minute*

slow, fast,
regular erratic
breathing breathing

16-20

breaths per minute*

very

consistent
breathing

7 Disponivel em: https:/spirehealth.com/pages/science. Acesso em: 5 maio 2020.
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No aplicativo, o movimento do torso coletado
pelo sensor (4) e o deslocamento corporaliden-
tificado pelo acelerometro (7) sao interpretados
pelas regras do sistema que determinam como
“um corpo” deve ser registrado na pedra. Para
identificar os estados mentais tenso, calmo ou
focado, os algoritmos do aplicativo precisam
antes verificar se o sujeito esta parado. O des-
locamento é o primeiro indicativo para que os
dados do torso sejam tratados como a respiragao
de um corpo em exercicio - sem estados men-
tais -, ou enquanto estados de tensao. Quando
o deslocamento € nulo, a média da variagcao do
torso € comparada aos valores de referéncia para
pessoas do mesmo género, idade, peso e altura
(Figura 4). Os resultados dessa operacao asse-
guram que a pedra identifique o estado mental
e o0 apresente na interface do aplicativo ou na
central de notificacdes do smartphone.

A jornada respiratoria do usuario, entretanto,
Nao se encerra ha comunicacao sobre o estado
de calma ou no histérico do estresse ao longo da
semana. Todos os dados extraidos e classificados
sao salvos no perfil da conta e compartilhados
com bancos de dado da empresa, alimentan-
do o refinamento dos algoritmos de leitura e a
base de referéncia usada pela marca. Embora
os valores sejam relativos ao ritmo respirato-
rio individual, os clientes regulares tém acesso
apenas ao historico dos estados mentais no app.
Os registros agregados dos padrdes ficam dispo-
niveis exclusivamente para usuarios com perfis
especiais (pesquisadores ou desenvolvedores)
que s6 podem ser criados mediante a aprovagao
prévia de um pedido devidamente justificado
e encaminhado para o e-mail da central Spire
Health Research Platform.®

3 O corpo como coisa da pedra

O modelo de computacao vestivel que carac-
teriza a Spire pressupde tanto uma acao geradora
de dados baseada no movimento dinamico do
corpo, quanto o processamento informacional

compartilhado em diferentes unidades externas
ao dispositivo inteligente. Corpo e sensor, ob-
jeto e smartphone, memoria local e servidores
remotos trabalham sincronicamente para que a
informacao seja construida. Essa atividade con-
junta, entretanto, é orquestrada por um progra-
ma de acao mais amplo. Para que a informagao
circule entre os diferentes nos da rede da pedra,
€ preciso que o dado extraido da performance
corporal seja compativel com a unidade de pro-
cessamento (3), com o protocolo de transmissao
do bluetooth (6), com o aplicativo do smartphone
e com os sistemas de registro usados nas bases
de dado dos servidores remotos.

Como afirma David Berry (2016), “para que
qualquer sistema computacional possa funcionar
ele precisa que as praticas sociais existentes
sejam capturadas, racionalizadas, reestruturadas
e formatadas para habilitar a implementagao e
a operacao do sistema" (traducao nossa).’®* Em
outras palavras, a comunicagao entre os dife-
rentes nds da rede (corpo incluso), depende da
organizagao dos protocolos de atividade em um
formato capaz de ser reconhecido e interpretado
por todos. O programa de agao que agencia essa
interoperabilidade € um hibrido material-discur-
sivo (BARAD, 2007) que manipula a atuagao das
coisas na rede (corpos, sensores, processadores)
através da linguagem de programacgao.

Na computacao vestivel e nos produtos di-
gitais mais recentes, as interfaces de software
sdo construidas em linguagens compativeis ao
paradigma orientado ao objeto - objetc oriented
design (OOD). Criadas para facilitar a negociagao
entre a linguagem de maquina mais discreta e a
linguagem humana, as técnicas de OOD facilitam
que desenvolvedores manipulem as agoes e 0s
artefatos computacionais atraves de modulos de
informacgao (objetos). O paradigma OOD & funda-
mentado em quatro conceitos centrais: as classes,
os objetos, os atributos e os métodos. De maneira
resumida, as classes acomodam os atributos (ca-
racteristicas) que todos os objetos pertencentes a

®  Disponivel em: https:/spirehealth.com/pages/research-platform. Acesso em: 25 mar. 2020.

Do original: for any computer system to function requires that existing social practices are captured, rationalized, restructured and
formatted to enable the implementation and operation of a computer system.
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elas deverao conter. Os métodos sao as regras do
sistema responsaveis por definir as propriedades
dos objetos - o que eles podem fazer e como
devem se comportar (RUMBAUGH et al., 1991). A

manipulacao desses modulos de informacgao pro-
picia a construcao dos modelos computacionais
que medeiam a experiéncia de uso dos wearables
e a interatividade humano-computadores.

Figura 5 - Pseudocodigo em C# ilustrando a classe “corpo” (class Corpo) o atributo (string respiragcao) as
qualidades do atributo (double tenso, focado e calmo) e a propriedade (boolean movimento)

class Corpo |

string respiragdo; // Variaglo do torso (Sensor 4)

double tenso; [/ Valor de Referéncia de respiragio tensa (aplicativo)
double focado; // Valor de Referéncia de respiragiio focada (aplicativo)
double calmo; // Valor de Referéncia de respiragido calma (aplicatiwvo)
boolean moviemnto; // Define se o corpo esta parado (acelerdmetro 7)

public Corpal)

public Corpo(string respiragdo, double tenso,
this.respiragao = respiracao;
this.tenso = tenso:
this.focado focado;

this.calmo = calmo;
this. nto = movimento;

}

Fonte: Imagem produzida pelos autores (2020).

No caso da pedra, a Spire interpreta o estado
mental em fungao do que o modelo computa-
cional de corpo diz ser ‘respiracio”. E essa refe-
réncia heuristica que definira qual dado devera
ser extraido, como podera ser combinado, quais
interpretacoes serao possiveis, e quais decisdes
poderao sertomadas. Cada wearable possui o seu
proprio modelo de corpo, com atributos, qualida-
des, propriedades e méetodos diferenciados - e
que nem sempre sao compativeis entre si, como
observamos nas reacdes divergentes entre Apple

double focado, double calmo, boolean movimento)

Watch e Spire. No sistema da pedra, esse padrao
de referéncia € uma “classe” que acomoda o atri-
buto “respiracao” com as qualidades calma, tensa
ou focada (Figura 5) e a propriedade “movimento”
(Figura 6). Ou seja, de maneira genérica, para a
Spire o corpo € uma categoria geral de “objetos’
que respiram (atributo), de maneira calma, tensa
ou focada (qualidade) e que podem se movimen-
tar (propriedade) - como demonstrado através
de pseudocddigo® nas Figuras 5 e 6.

2 O pseudocodigo € uma estratégia recorrente no ensino da programacao, usado para explicitar a logica de uma determinada lin-
guagem computacional. Com esse recurso é possivel evidenciar os principais caminhos logicos, arranjos e categorias necessarias a

execugao do codigo para leitores pouco familiarizados com o tema.
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Figura 6 - Pseudocodigo em C# ilustrando o objeto “meuCorpo” criado a partir dos atributos da classe
“Corpo”, a propriedade movimento (void Repouso e void Movimento) e a operacao de checagem do estado

mental de tensao (boolean Estado mental de tensao)

class Program f{

public static void main (String[] args) |

// Instanciando a classe corpoe a partir do construtor gque contém os devidos parfmetros

Corpo meuCorpo =
“focado=16-20bpm”, Movimento=false) ;

1

{
// Atribui false a propriedade movimento
this. H

System.out.println(" il

1

I

boolean Estado mental de tensdo (double tenso

// Condigdo que verifica se o corpo estd em repouso e se ten

// retornando wverdad
if (this.movimento=false

return

ro caso

true;
} else {

return false;

void Movimento() |
// Atr
this.mov
System.out

true a propriedade repouso
nto true;
println{"Coerpe am movimenta!");

Fonte: Imagem produzida pelos autores (2020).

Desse postulado derivam outras acdes da
Spire. Para a pedra, o que 0s corpos podem
fazer (propriedade) € sempre determinado por
uma regra (metodo). Isso significa que os corpos
individuais de cada usuario (objeto meuCorpo) no
sistema nao sao definidos pelas caracteristicas
intrinsecas da classe "Corpo” (ex.: atributo respi-
racao), nem pelas particularidades organicas de
cada sujeito (atlético, diabético, idoso etc.), mas
pelas acdes que a regra ira assegurar ao objeto
“meuCorpo” (Figura 6).

A Figura 6 ilustra esse procedimento. A Spire
soO avalia o estado mental quando o corpo do
usuario (meuCorpo) nao esta em movimento
(void Movimento=false/ void Repouso=true). Iden-
tificado o repouso (movimento-false), o algoritmo
inicia a checagem dos estados (boolean “Estado
mental de tensao”) classificando os dados do
atributo “respiracao” no ‘meuCorpo” (respira-
¢do=19-23bpm) a partir dos valores de referéncia

“tenso’,

focado”, “calmo”. Essa cadeia de acdes
exemplifica que o "meuCorpo” na pedra € uma
categoria informacional que, quando nao ha
movimento identificado pelo acelerémetro (7),

agrega os valores de “respiracao” capturados

new Corpo("respiragio=19-23bpm",

ondicdo seja
&& tensdo 2 18-24bpm)

"tenso=18-24bpm", “calmo=6-12bpm”,

0o & maior ou i

al a 18=24bpm,

isfeita, ou falso caso contrario

pelo sensor (4), filtrando-os como calma, focada
ou tensa a partir de indices de referéncia previa-
mente estabelecidos (Figura 4).

Ao criar um perfil na conta da plataforma e
sincronizar a pedra ao aplicativo do smartphone,
o objeto “meuCorpo” (Figura 6) € armazenado na
memaoria como uma instancia da classe “corpo”.
Neste primeiro momento, o “meuCorpo” existe
apenas enquanto poténcia, um modelo concei-
tual que ira fazer o torso do individuo, a pedra
e demais coisas da rede serem mobilizadas em
busca de informacao. O que ira particularizar o
‘meuCorpo” para a Spire serao os valores de-
correntes dos sensores afetados pelo corpo
dos usuarios. Com esses indices, os objetos do
codigo da pedra ganham vida. Pela informacgao,
‘meuCorpo” torna-se um mediador fundamental
para o diagnostico da pedra e uma condicao
determinante para que o cliente decida manter
(ou n&o) o uso da Spire.

Assim como as demais coisas que compdem
arede do wearable, esse modelo computacional
de corpo descrito ndo apenas age informacio-
nalmente no software da pedra, mas cria condi-
cbes para que a pedra, o corpo e a plataforma
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se relacionem, e se construam, cotidianamente
em disputa. Se a informacao oferecida pela Spire
nao produzir diferenga nas praticas de gestao
corporal/emocional que justifiquem a manuten-
¢ao do wearable preso ao corpo, a associacao se
desfaz. Do mesmo modo, se as agdes corporais
nao criarem condigdes satisfatorias para que os
programas de acao algoritmicos sejam capazes
de traduzir o movimento do torso em informacao
relevante, o ator-rede corpo-algoritmo-wearable
também nao se sustenta. A experiéncia de pro-
ducao informacional se realiza na associacao
corpo-algoritmo-wearable, ao passo em que
também modela o hegdcio da plataforma Spire
Health; orienta projeto ergonédmico de novas
versdes do objeto; guia o desenvolvimento dos
codigos e das atualizagdes de software; a aqui-
sicdo de habitos e gestos corporais orientados
ao monitoramento; a percepgao da ansiedade e
a propria ideia do que vem a ser o referencial de
um corpo calmo na plataforma.

Na experiéncia relatada, o contraste entre os
modelos heuristicos de corpo do Apple Watch e
da Spire fica evidente. Enquanto o “meuCorpo” no
Apple Watch tem o atributo "batimento cardiaco’,
na pedra ele e “respiracao’. Os modelos heuristi-
cos distintos também promovem materialidades
alternativas. A escolha dos batimentos cardiacos
como unidade informacional para o Apple Watch
interfere na opcao pela Photoplethysmography
como técnica de coleta, na escolha de sensores
a base de leds verdes, na eleicao do pulso como
anatomia corporal privilegiada, na predilecao pelo
relogio como formato de objeto técnico. Do mes-
mo modo, os atributos da classe “Corpo” na Spire
requerem o desenvolvimento de uma tecnologia
propria de calculo respiratorio por movimento
de contracao e dilatacao do torax. Essa decisao
afeta a opcao por sensores de movimento e um
projeto ergonémico de objeto que melhor se
adeque a anatomia do torso.

A sensacao de multiplos corpos apresentada
no relato nao era equivocada. Os diferentes mo-
delos heuristicos de corpo nao somente produ-

ziram wearables com ergonomias distintas, mas
exigiam do usuario um repertoério igualmente
diferenciado de praticas e performances com-
pativeis com unidades informacionais do codigo
necessarias a producao dos diagnosticos inte-
ligentes. Como pertencem a marcas distintas, a
falta de interoperabilidade entre os bancos de
dados nao permitiu que os objetos "“meuCorpo”
nos codigos da Spire e do Watch se comunicas-
sem em prol de uma narrativa sincronizada. Como
resultado, a disparidade de métodos de producao
da informacao implementados pelos wearables
nao so apresentaram leituras distintas sobre o
fendbmeno da ansiedade, mas operaram tambem
como fatores ansiogénicos. Em outras palavras,
as tecnicas de captura de dado e os fendmenos
corporais por ela monitorados se produzem pro-
duzindo. Isto é, corpo, dado, codigo e objeto nao
sao entidades fixas definiveis previamente, elas
constroem a si mesmas no fluxo da experiéncia
com a plataforma.

4 “Eu respiro”: experiéncia e informacao

Para a pedra, respiracao é informagao - ao
mesmo tempo em que a producao da informagao,
construida em diferentes percursos da experi-
éncia corporal-algoritmica, cria possibilidades
para uma conexao cotidiana entre o wearable e
o corpo. A partir do relato e das descri¢cdes apre-
sentadas, propomos um caminho teérico-meto-
dologico que nos habilite a pensar as condi¢cdes
de subsisténcia da informacao nos ambientes e
nos objetos digitais: perceber a construcao da
informacao, e seus reflexos praticos, atraves da
experiéncia em que ¢ produzida. Ou seja, com-
preender a relacao entre objetos inteligentes,
plataformas digitais e producao informacional ndo
através de filtros antropocéntricos - a percepcao
ou consciéncia do sujeito que utiliza um dispositi-
VO €m seu corpo -, nem de visdes tecnocéntricas
- aconstrucao algoritmica unicamente enquanto
modelo heuristico de traducao de corpos -, mas
pelo percurso de experiéncia de monitoramento
como condicao para a existéncia informacional.

2 Teécnica que calcula o volume sanguineo com base no tempo de absorcao da luz verde.
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Tanto o corpo quanto a pedra nao sao meros
emissores ou receptores de dados, mas sim parte
da trajetoria de subsisténcia (LATOUR, 2012) da
informacao - por onde ela passa para poder existir.
Através de um direcionamento pragmatista (JAMES,
2000a), propomos olhar para as consequéncias
praticas da representagao em dados do “estado da
mente" feita pela Spire, € nao para a consciéncia
de um sujeito afetado por dados ou para o modelo
abstrato computacional dessa consciéncia. Seguin-
do William James (1912), &€ importante tratar ndao
da consciéncia, mas do fluxo de consciéncia - ou
simplesmente do fluxo de experiéncia.

Uma das analises de William James (1912) que
pode nos ajudar a perceber certas particularida-
des da relacao entre objeto inteligente e corpo é
aquela vinculada a consciéncia e aos fatos afetivos
dentro de uma perspectiva do empirismo radical.
Evitando uma filosofia dualistica na qual coisas e
pensamentos seriam constituidos de substancias
distintas, James sugere trata-las de forma ho-
mogénea em relacao a sua matéria constitutiva:

N&ao ha pensamento-coisa diferente de ma-
téria-coisa [..]; mas a mesma idéntica parte
de ‘experiéncia pura’' (home que eu dei para
a matéria prima de tudo) pode se manter al-
ternativamente para um ‘fato de consciéncia'
ou para uma realidade fisica, tomando-a em
um contexto ou outro® (JAMES, 1912, p. 80-81,
traducao nossa).

Coisas e pensamentos - ou objetos e sujei-
tos, por exemplo -, portanto, nao se situam em
posi¢coes opostas porque possuem um mesmo
tipo de matéria, participam de um mesmo tipo
de fluxo: a experiéncia. Significa dessa forma, por
exemplo, rejeitar um posicionamento no qual
sujeitos pensantes diferenciam-se previamente
dos objetos com os quais interagem. Ou, ainda,
significa propor - como James (1912) faz no ensaio
Does ‘Consciousness’ Exist? — que nao existe uma
‘consciéncia” enquanto uma entidade abstrata
ou transcendental, mas sim as consequéncias

praticas daquilo que normalmente se chama de
consciéncia ou de pensamento.

Importa-nos, portanto, ndo a consciéncia, mas
sua performance. Por essa razao, James (1912, p.
23, traducao nossa) ira escrever que a entidade
construida pelos fildsofos chamada de “conscién-
cia"na verdade é ficticia, “enquanto pensamentos
no concreto sao totalmente reais. Mas pensamen-
tos no concreto sao feitos da mesma matéria que
as coisas saon"?3: ou seja, de experiéncia. O “eu
penso” de Kant, escreve James (1912, p. 23), € na
verdade um “eu respiro”. O fluxo respiratorio, os
movimentos de contragao muscular, o transpor-
te e absor¢cao de oxigénio; trata-se de todo um
processo corporal, uma experiéncia como pro-
cesso, para tratar em termos nao-substancialistas
daquilo que se chama de consciéncia.

Ao nos referirmos a “experiéncia de monito-
ramento” estamos trabalhando com um sentido
vinculado ao empirismo radical de William James
(1912, 2000a). Trata-se, portanto, de uma experi-
éncia compreendida enquanto processo (JAMES,
2000b), pautada pelas conexdes, dirigindo-se
sempre a um sentido voltado para o proprio
percurso de experimentacao: “A unica funcao
que uma experiéncia pode performar é levar a
outra experiéncia; e a Unica gratificagao sobre a
qual podemos falar € o alcance de um certo fim
experimentado'® (JAMES, 1912, p. 38, tradugao
nossa). Percebendo as experiéncias sempre em
termos relacionais, o empirismo radical, como
sugere David Lapoujade (2007), mostra-se como
uma teoria das relagdes e nos permite expandir
a nocao de experiéncia enquanto operador me-
todologico aliado aos estudos neomaterialistas
aplicados a comunicacao digital.

Nesse sentido, observamos como o processo
de producao informacional mediante o uso da
Spire, descrita e analisada nos topicos anteriores,
ajuda-nos a perceber a necessidade de buscar
uma compreensao nao daquilo que a pedra apon-

2 Do original: There is no thought-stuff different from thing-stuff [..]I; but the same identical piece of ‘pure experience’ (which was the
name | gave to the material prima of everything) can stand alternately for a ‘fact of consciousness' or for a physical reality, according as

it is taken in one context or in another.

2 Do original: while thoughts in the concrete are fully real. But thoughts in the concrete are made of the same stuff as things are.
24 Do original: The only function that one experience can perform is to lead into another experience; and the only fulfillment we can

speak of is the reaching of a certain experienced end.
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ta como um estado mental interpretado a partir
de modelos algoritmos de leitura da respiracao,
mas sim das praticas e cadeias de agao que sao
mobilizadas para a producao dessa informacao.
Percebemos que a construgao informacional sobre
a ansiedade, portanto, é produzida junto com a
pedra e sua plataforma, junto com os dados que
tentam interpreta-la através da respiracao. Inclu-
sive, o embate entre dois modelos distintos de
interpretar a experiéncia - o do relégio e o da pedra
- transforma o proprio percurso da experiéncia.
Ainformacgao sobre o corpo - ou pelo menos a
proposta de uma inteligéncia ampliada ou de uma
percepcao sobre o corpo atraves de dados - €
construida em conjunto: uma pedra que precisa
perceber esse corpo para que ela possa existir
e se justificar, um corpo que também possui re-
gras de interacao que precisa estabelecer com
o objeto para se obterinformagao, e um modelo
de negdcio que depende da relacao objeto-cor-
po-informacao. O respirar, para a pedra, € uma
experiéncia de interatividade com o corpo. O “eu
respiro” — ou seja, a experiéncia corporal que tra-
duz e produz a composicao informacional sobre
a ansiedade - se constroi em uma trajetoria de
instauracao? da informacgao que envolve o objeto,
0s movimentos corporais, um modelo de inter-
pretacao do “meuCorpo” (como demonstramos
com o pseudocodigo em C#), o funcionamento
algoritmico do sistema, os sensores, os graficos
de visualizagao, o negocio da Spire Health etc.
Podemos dizer que a experiéncia, nesse caso,
se constroi parcialmente nessa disputa; um ob-
jeto que precisa da informacao do corpo para se
instaurar como objeto, um corpo que precisa da
informacao para criar novos vinculos com o pro-
prio corpo, e um modelo comercial que depende
da experiéncia informacional corpo-objeto para
ser financeiramente viavel. E uma experiéncia
desenvolvida pelo processo de construcao da
informacgao. De outra forma, o corpo que respira
com o objeto, o objeto que respira pelo corpo e a

rede que respira com (e atraves) do corpo-objeto
sao experiéncias que se realizam pela informacao
digital, trajetorias que compartilham da mesma
mateéria em processo.

Esse olhar nos leva a interpretar a experiéncia
nao apenas enquanto o objeto de investigacao,
mas, especialmente, como o proprio método para
desenvolvé-la. O sentido, proposto por William
James (20003, p. 74), de “turn our face towards
experience" vincula-se justamente ao entendi-
mento do pragmatismo como uma tomada de
posicao, buscando “tentar interpretar cada nocao
ao tracar suas respectivas consequéncias prati-
cas"® (JAMES, 2000a, p. 25, tradugao nossa). Ou
seja, compreender as diferencgas praticas, e nao
buscar um modelo abstrato de interpretacao
de um fendmeno ou conceito. O pragmatismo
de James, dessa forma, distancia-se tanto de
principios racionalistas quanto de um empirismo
comum; procura um tipo de empirismo capaz de
se basear nas praticas e rastrear as conexdes. Por
outro lado, nao se trata, como explica Lapoujade
(2007, p. 11, traducao nossa), de uma oposicao entre
um dominio da pratica e outro da reflexao tecrica;
mas, na verdade, de um ponto de vista filosofico
que se pauta pelo processo e por suas relacoes:
“pratica’ significa que consideremos arealidade, o
pensamento, o conhecimento (e também a acao)
no momento em que eles se produzem”?”

Este, portanto, € o ponto de vista que propo-
mos para uma melhor compreensao do feno-
meno das materialidades digitais em ambientes
algoritmicos: considerar, em primeiro lugar, o
proprio processo de producao informacional. A
questao, por conseguinte, nao € determinar se a
informacao apresentada pela pedra inteligente
€ verdadeira ou falsa, tampouco se os métodos
computacionais empregados para essa tarefa
sao legitimos; mas observar as cadeias de agao
que sao mobilizadas durante essa experiéncia de
construcao da informacao acerca dos “estados
mentais” na associacao corpo-algoritmo-spire.

2 Utilizamos “instauracao” no sentido trabalhado por Etienne Souriau (2009). Para o autor, toda realidade ¢ inacabada, entdo os modos
de existéncia nao estao dados. Por isso, portanto, esses modos precisam ser instaurados. De maneira inclusive semelhante a William
James - apesar de nao tratar diretamente de "experiéncia’, mas sim de ‘modos de existéncia” -, Souriau entende a existéncia como um
trajeto, um processo, e dessa forma a propria realidade precisa ser instaurada, assim como todo tipo de existéncia.

% Do original: try to interpret each notion by tracing its respective practical consequences.

27 Do original: pratique signifie que l'on considere la réalite, la pensée, la connaissance (et aussi l'action) en tant qu'elles se font.
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Como escreve James (JAMES, 2000a, p. 88, tra-
ducao nossa), a verdade?® “é produzida, assim
como saude, riqueza e forgca sao produzidas, no
curso da experiéncia”

As descrigoes apresentadas do funcionamento
da Spire seguem, justamente, um sentido de
percebé-la nao enquanto objeto fechado em sua
propria logica operacional, mas como dispositivo
que faz parte de um fluxo de experiéncia. Nao se
trata, portanto, de questionar a natureza da pedra,
do codigo ou do corpo, mas de percebé-los como
redes de associacao em constante movimento
de disputas e reconfiguragdes - neste caso, nao
apenas do corpo que paradoxalmente necessita
se colocar estatico para validar a verificacao da
respiracao, mas um movimento em termos de
producao de dados. O que vai, inclusive, tornar
a pedra um objeto inteligente ou um objeto
decorativo € a relevancia das consequéncias
praticas para os atores envolvidos na trajetoria
dessa experiéncia informacional.

O caminho para seguir essa experiéncia foi
desencadeado justamente pelas relagdes conec-
tivas; ou seja, uma descricado ampla do processo
de desenvolvimento da relagao pedra-corpo. O
relato de uso da pedra nos auxilia a perceber uma
parte dessa experiéncia enquanto ela se constroi,
levando-nos, em seguida, a uma descricao dos
processamentos de dados, algoritmos, sensores,
materiais e regimes econémicos baseados em
dados envolvidos nessa relagao. Ha um corpo que
se dilui (produz e se produz) enquanto modelo
heuristico no codigo - uma construgao do corpo
na qualidade de modelo computacional, regra
de agao, unidade de dado e categoria informa-
cional no codigo (meuCorpo) -; uma pedra que
opera como instrumento metodologico de coleta
e interface de autoconhecimento; e um grupo
corporativo que, igualmente, constitui os corpos
e 0s objetos a ele conectados promovendo-os

enquanto comodities a partir da associacao entre
a producao de dados corporais e 0 uso da pedra.

Da-se, entao, condicoes, nesses fluxos de ex-
periéncia — nao so do sujeito ou s6 do objeto, mas
um fluxo partilhado -, para que a pedra, o corpo e
a plataforma se relacionem cotidianamente. Alem
disso, como visto, essas relagdes nao se pautam
apenas por um envolvimento pedra-corpo-al-
goritmos, mas por um compartilhamento e uma
coleta de dados capaz de permitir o treinamento
do proprio processo algoritmico de analise da
ansiedade que sera aplicado em outras pedras
ou novos dispositivos. E um fluxo de informacao
enquanto um fluxo de respiracao que se apresenta
no modelo do codigo de maneira aberta, ja que s
ha circulacao e producao de dados - e, portanto,
uma construcao informacional corporal-algorit-
mica - quando ha conexao nessa experiéncia,
quando as “coisas” envolvidas conectam-se em
um fluxo de experiéncia: pedra, sensores, algo-
ritmos, respiragao, corpo, meuCorpo, banco de
dados, plataforma etc. Quando a informacao cir-
cula, ela se instaura enquanto matéria da propria
experiéncia: uma experiéncia enquanto pratica de
dados, onde os métodos se fundem aos objeti-
vos (SERRES, 2003), uma experiéncia construida
para que o experimentar seja a principal forma
de produzir informacao.

Dessa maneira, 0 corpo busca subsistir,® ins-
taurar-se pela informacgao - porque € um corpo
que aprende a ser afetado (JAMES, 1912; LATOUR,
2004) por essa informacao -, a pedra se constitui
enquanto objeto inteligente a partir da atualizacao
dos sistemas, de codigos que vao sendo preen-
chidos de dados, € a plataforma se institui pelo
fluxo informacional que emerge das condicdes de
associagao que ela proporciona. A informacgao, ao
circular - colocando-se como parte da trajetoria
de subsisténcia do corpo e do dispositivo -, ins-
taura-se enquanto matéria da propria experiéncia;

% Ao interpretar o conceito de “verdade” atraves do pragmatismo, James (2000a, p. 88) busca perceber qual “diferenca concreta” se
produz ao considerar uma ideia como verdadeira ou como falsa. Ou seja, compreender a concepcao de verdade em “termos experimen-
tais". Ao inves de tratar a verdade como uma propriedade inerente e imutavel de uma ideia, James propde, ao percebé-la em termos

praticos, trata-la como um processo de verificacao.

2 Do original: Truth is made, just as health, wealth and strength are made, in the course of experience.
30 Utilizamos o termo “subsisténcia” no sentido trabalhado por Bruno Latour (2012), preocupando-nos portanto, no nosso caso, nao com
a materialidade digital enquanto substancia que necessita ser revelada, mas como subsisténcia pautada por relacdes, permitindo-nos

tracar os caminhos através dos quais ela precisa percorrer para existir.
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matéria do fluxo de pensamento (da sensagao de
ansiedade), matéria do fazer, matéria do corpo,
dos algoritmos, da pedra e dos acionistas da
Spire Health Group. A informacao digital, neste
caso, se constroi na experiéncia partilhada: na
respiracao como dado interpretado e produzido,
mas também em um “eu respiro” que se produz
em fluxo - inclusive um fluxo de dados.

Nesses termos, 0 que propomos nao € um
conjunto aplicavel de procedimentos metodolo-
gicos, mas uma tomada de posicao - um olhar a
partir da experiéncia - que permite revelar certas
producdes de diferenca na trajetoria de subsis-
téncia das materialidades digitais em ambientes
algoritmicos. Buscamos, portanto, em dialogo
com as correntes neomaterialistas e com o prag-
matismo, nao argumentar por uma modificagao
ou acreéscimo de alguma nova premissa, mas
propor uma articulagao que nos permita tragar
caminhos possiveis para uma investigacao em
comunicagao digital capaz de perceber as parti-
cularidades das materialidades da informacao em
movimento. Importa-nos, portanto, nao a matéria
digital da informacao, mas as materialidades
enquanto trajetorias de producao informacional;
afinal, "o que realmente existe nao sao as coisas,
mas as coisas in the making"* (JAMES, 1987, p.
751, grifo do autor, traducao nossa).

Consideracoes finais

Apresentamos, neste artigo, o wearable cha-
mado Spire Stone. No entanto, buscamos com-
preendé-lo nao apenas enquanto um dispositivo
de leitura de dados corporais, mas percebé-lo
em movimento e em associacao: ou seja, com-
preender certos aspectos do fendbmeno da pro-
ducao de dados digitais atraves da experiéncia.
Para isso, produzimos um relato de uso pessoal
do dispositivo, conjuntamente com uma des-
cricao detalhada dos modos de interacao entre
corpo e pedra - incluindo, portanto, desde o
funcionamento de sensores e producdes de um
modelo algoritmico de interpretar a experiéncia
até o aprendizado conjunto que molda posicées

corporais, codigos e negocios.

Comecamos dessa forma a trilhar um caminho
para pensar o empirismo radical como pers-
pectiva possivel para auxiliar na compreensao
de fendbmenos envolvidos com as materialida-
des da informacao. Pensar a propria experiéncia
como método - como uma tomada de posicao
neomaterialista — nos leva a perceber que a
materialidade digital nao esta atrelada ao modo
de ser intrinseco a propria coisa - uma pedra
inteligente, por exemplo -, e tampouco se trata
de uma percepcao humana de uma coisa que
esta fora do corpo; como sugerimos, as materia-
lidades da informacao, na verdade, constroem-se
na experiéncia. Significa dizer que € nela onde se
produz a informacgao - e nao apenas na pedra, no
corpo ou ainda em uma entidade corpo-pedra.

O exercicio de aproximagao do empirismo
radical de William James as abordagens neo-
materialistas nos mostrou que o emprego da
experiéncia como método pode ajudar a levantar
questdes sobre as materialidades digitais evitan-
do perspectivas essencialistas - que restringem
a materialidade a substancia - e antropocéntri-
cas - que limitam as materialidades aos reflexos
percebidos pela consciéncia humana. Ao observar
as consequéncias praticas do uso de wearables
podemos compreender 0s corpos, os dispositivos,
algoritmos e plataformas por aquilo que fazem,
pelo servico que prestam uns aos outros no curso
dainteragao. Nesse fluxo, as experiéncias com a
pedra evidenciam que respirar € um ato coletivo
de entidades que, para existirem, pdem-se en-
quanto subsisténcias da informacao. Eu respiro,
eu computo sao processos que compdem a
experiéncia de dataficacao do corpo.
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