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Agenciamentos semioticos

em ambientes de streaming de
musicas: mente, aprendizado
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Resumo: Este artigo investiga os agenciamentos hibridos entre agentes de interface e agentes humanos
nos ambientes sociocomunicacionais de streaming de musicas LastFM, Grooveshark e Deezer,
com base nas nogdes de agenciamento (Deleuze e Guattari) e semiose (Peirce). O modelo
peirceano da semiose é tomado como parametro conceitual para explicar o funcionamento
do agenciamento hibrido entre homem e maquina nesses ambientes. Propde-se a nogdo de
agenciamento semidtico para compreender o aprendizado continuo e aprimorado da maquina
a partir das agdes humanas nos ambientes pesquisados, assim como as articulagdes das agdes
humanas baseadas nos mecanismos de recomendacdo. As relagdes de continuidade entre
as mentes dos agentes humanos e as dos agentes de interface sdo abordadas na perspectiva
da Teoria do Sinequismo de Peirce, relacionada a sua nogao de semiose.

Palavras-chave: semiose; agenciamento; streaming de musicas.

Abstract: Semiotics in music streaming environments: mind, learning and continuity — Based on the
notions of agency (Deleuze and Guattari) and semiosis (Peirce), this paper discusses a study of
the hybrid forms of interaction between interfaces and human agents in the music streaming
environments LastFM, Grooveshark, and Deezer. The Peircean model of semiosis is taken as
the conceptual framework to explain how the hybrid forms of agency interact at the interface
between humans and machines. This paper proposes the notion of “semiotic agency” as a
conceptual tool in the study of the learning processes whereby machines acquire knowledge
about human preferences and decisions and are able to transform them into recommendations.
The relationship of continuity between human minds and interface agents is discussed from
the Peircean perspective of synechism and semiosis as a continuous process.

Keywords: semiosis; agency; music streaming.
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Introducao

Ambientes de streaming de mdsicas baseiam-se nas a¢oes dos internautas combinadas
as agdes maquinicas, configurando sofisticados processos sociocomunicacionais de
recomendacdo e compartilhamento. E relativamente consensual abordar esse tema pela
perspectiva do hibridismo em rede, mas permanece pouco explorado o que caracteriza tal
hibridismo e seus matizes sociocomunicacionais. Buscando contribuir com esse debate,
propde-se considerar o hibridismo investigado como resultado de agenciamentos que se
estabelecem entre agentes de interface' e agentes humanos?, com base nas nogoes de
agenciamento (DELEUZE; GUATTARI, 1977) e semiose (PEIRCE, 2008).

Em ambientes sociocomunicacionais de streaming de mdsica, agentes de interface
desempenham fung¢des mecanicas de reconhecimento de padrdes e hdbitos dos agentes
humanos para fins de recomendacdo, enquanto os agentes humanos conferem significados
a tais informagoes por meio de registro, acesso e compartilhamento. Conjuntamente, agentes
humanos e agentes de interface configuram agenciamentos singulares nesses ambientes
sociocomunicacionais. Assim, embora lidem com uma mesma perspectiva sociocomunicacional,
cada ambiente de streaming de musica a especifica no contexto de sua rede sociotécnica’.

A questao é aqui discutida no dmbito de trés ambientes sociocomunicacionais de
streaming de musica, considerados semelhantes em fun¢do de seu design de interagdo:
LastFM*, Grooveshark® e Deezer®. Os trés operam como aplicativos para desktop e dispositivos
méveis, sendo significativos seus acervos e a quantidade de internautas cadastrados’.

Os ambientes investigados sdo acessados pelos internautas para ouvir musicas,
criar listas de reprodugdo e compartilhar informagdes por meio de outros ambientes
sociocomunicacionais, tais como Facebook e Twitter. Sdo plataformas de servicos
de streaming, de recomendacbes e de redes de vizinhanga musical que se baseiam nos registros
das interagdes dos internautas. LastFM é um ambiente pioneiro na ecologia de streaming de
musica®, fundada em 2002, Grooveshark foi criado em 2006, e Deezer em 2007.

T O conceito de agente de interface surgiu em 1950 a partir do software Advice, desenvolvido por John McCarthy,
mas se tornou popular apenas em 1989, quando a Apple langou um video intitulado The Knowledge Navigator,
que apresentava um agente antropomorfo em um Power-Book JOHNSON, 2001).

2 De acordo com Giddens (cf. JORGE, 2012), os agentes humanos tém natureza social, sendo caracterizados por
fluxos de agdo intencional, embora as consequéncias dessas a¢des nao sejam limitadas pela intencionalidade.

3 Arede sociotécnica conecta elementos de natureza variada, tais como sociais, naturais, materiais e institucionais.

Como observa Latour (1994), essa rede se apresenta real como a natureza, narrada como discurso e coletiva

como a sociedade.

http://www.lastfm.com.br/

http://grooveshark.com/

http://www.deezer.com/br/

Na plataforma LastFM, por exemplo, as playlists baseiam-se em albuns completos dos artistas ouvidos, que

sao recomendados a partir de sua similaridade com outros artistas da biblioteca do internauta. Grooveshark

recomenda live broadcasts, definidos como experiéncias em tempo real trazidas por outros internautas, e Deezer
possui editores que tém destaque no papel de recomendacao. Os regimes de afetacao reciproca, assim como

a tendéncia ao compartilhamento, variam de um ambiente a outro. Grooveshark e Deezer disponibilizam

recomendagoes de outros internautas e editores, ja na LastFM o agente de interface tem papel preponderante

na configuragao dos regimes de afetacdo reciproca. Informagoes coletadas nas plataformas em: 29. set. 2013.

8 A ecologia dos meios funda-se na ideia de que os meios de comunicagao configuram ambientes nos quais sujeitos e
técnicas afetam-se reciprocamente e um meio interfere no outro. A metafora da ecologia pressupde que os meios sejam
espécies que transitam e evoluem no ecossistema comunicacional. Sobre o assunto ver, por exemplo, Scolari (2013).

N o v
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Os trés ambientes se qualificam como sistemas de recomendagdo baseados nos
gostos e preferéncias dos internautas, que recebem recomendagdes a partir do registro de
suas acoes, habitos musicais de outros internautas e também de informacoes relacionadas
a organizagao do contetido no ambiente.

LastFM destaca como vizinhos musicais os internautas com gosto musical parecido e
recomenda com base nos artistas que compdem as bibliotecas dos internautas. Grooveshark
recomenda com base nas mdsicas ouvidas recentemente pelo internauta por meio de
playlists com nomes de estilos musicais e playlists criadas por outros internautas. Deezer
e Grooveshark indicam artistas preferidos. Embora ndo apresente estilos musicais a partir
das playlists, como o fazem LastFM e Grooveshark, Deezer destaca os artistas favoritos do
internauta a partir das mdsicas que ouve e sugere musicas de outros artistas como similares.

Diferente de LastFM, que sugere vizinhos musicais, Grooveskark e Deezer criam
conexdes entre internautas nao por meio da ideia de vizinhanga musical, mas pela relagao
de seguidos e seguidores na atividade musical. Nos trés ambientes as agdes dos internautas
sdo mediadas pelas agdes dos agentes de interface, que por sua vez operam mediante
os registros das agoes dos agentes humanos no sistema.

Agentes de interface: recomendacoes e processos associativos

Agentes de interface sdo representantes maquinicos aos quais podem ser delegadas
certas fungdes sociocomunicacionais. Nao se trata, porém, de meros prolongamentos
da atividade humana nos ambientes pesquisados, uma vez que refinam as possibilidades
de compartilhamento por vizinhanga musical ou rede de seguidores e, desse modo, eles
participam efetivamente dos processos sociocomunicacionais.

Nesses ambientes, os agentes de interface recomendam mdsicas aos internautas
a partir dos registros de seus habitos, observando padrdes de co-ocorréncia de musicas
em playlists, artistas ouvidos e outras possiveis relagdes com base na comparagio que
estabelecem entre perfis de internautas e preferéncias musicais proximas. Agem, portanto,
por associacao de informagdes em rede.

Segundo Johnson (2001, p. 127-149), os agentes podem ser diferenciados de acordo
com as tarefas que desempenham: buscar informagoes, filtrar dados, monitorar condiges
e alertar sobre mudancas, entre outras. Pode-se também diferencia-los segundo seu
habitat. Alguns habitam o disco rigido de um computador e outros habitam a Internet.
Como propde o autor, os agentes também podem ser classificados segundo suas fungdes
e comportamentos da seguinte maneira: o agente pessoal, o viajante e o social. O agente
pessoal realiza tarefas mais rudimentares e tem capacidade reduzida de tomar decisoes.
O agente viajante é aquele que “levanta dncora do computador hospedeiro”, como
destaca Johnson (2001, p. 133), e sai para buscar informagdes no ciberespaco. Ele também
monitora condigdes e alerta o internauta quando necessario, podendo tomar decisoes por
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ele proprio. Ja o agente social é extrovertido, pois, em conversas com outros agentes e
internautas troca recomendagoes e compila informagdes relevantes para melhor atender
as necessidades que lhe foram apresentadas.

O grau de autonomia que apresentam é um aspecto muito relevante em sua
diferenciagao. Os agentes de interface aqui investigados conseguem pistas sobre preferéncias
dos internautas a partir da descoberta de padrées em suas a¢les e, ao incorporar novos
elementos que passam a conhecer por meio de sua experiéncia na interagdo, agregam
a seus repertorios novas informagoes que os habilitam a tomar decisoes diferenciadas.

A variedade de agbes que podem desempenhar no sistema, assim como a diversidade
de graus de autonomia que apresentam, constitui matizes relevantes para se compreender
as especificidades sociocomunicacionais dos agentes de interface nos ambientes de
streaming de musica. Esses aspectos sdo aqui discutidos na perspectiva do modelo
peirceano da semiose, o qual revela as condigdes l6gicas pelas quais os agentes de interface
realizam recomendagdes com base em processos associativos em rede.

A semiose do registro, recomendacao, acesso e compartilhamento

A semiose trata das relages logicamente possiveis entre signo, objeto e interpretante, cujo
desdobramento continuo resulta em processos comunicacionais e cognitivos cada vez mais
aprimorados. Esse € o fundamento pragmdtico da acdo signica, a qual integra as operagoes
semidticas de determinagdo e representagcdo na conformagdo do signo, ou mediagao’.
E o caréter mediador do signo que impulsiona a semiose a expandir-se continuamente.

A operagdo semidtica de determinacdo condiciona o modo pelo qual o objeto
determina, de modo parcial e sempre incompleto, o interpretante pela mediagao do signo.
J& a operagdo semidtica de representagao refere-se ao modo pelo qual o interpretante
representa a determinacao oriunda do objeto pela mediagao do signo, associando novos
signos a semiose por experiéncia colateral'®.

Conforme essa abordagem, os agentes de interface desempenham melhor sua
capacidade de recomendagao por similaridade musical a medida que aumentam seus
repertérios e, consequentemente, suas possibilidades de efetuarem associagdes signicas
mais refinadas. Operam, assim, como signos mediadores entre a instdncia semiética
da determinacgao, relacionada aos registros dos internautas, e a instancia semiética da
representacdo, relacionada a capacidade que os agentes de interface apresentam de
associar novas informagdes aos registros dos internautas, configurando a vizinhanga
musical por experiéncia colateral. Em um estagio posterior dessa semiose, as agdes de
recomendacao feitas pelos agentes de interface operam como objeto das futuras acoes

9 De acordo com Santaella e N6th (2004), a nogao de mediagao é definida como qualquer processo no qual dois
elementos sdo colocados em articulagdo através da intervengao de um terceiro, que tem como fungao permitir
a passagem de alguma propriedade de um para outro elemento. A comunicagao é um trago essencial de toda
semiose, uma vez que permite a passagem, a comunicagao, de um elemento ao outro.

10" Sobre o assunto ver, por exemplo, Colapietro (1989).
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de acesso e compartilhamento dos agentes humanos no sistema, entdo situadas no lugar
l6gico do interpretante.

As agdes de correlacionar misicas na medida em que aparecem nas playlists,
indicando um padrdo de regularidade a conjuntos de elementos tidos como semelhantes
a partir da mecanizacao dos processos associativos, relacionam-se a graus variados de
autonomia semiética. Como discute N6th (2001, p. 71), nenhum dos critérios de semiose
encontra-se totalmente ausente das mentes maquinicas. O autor argumenta ainda que
a distancia entre a semiose da mdquina e a semiose humana estd diminuindo, uma vez
que a inteligéncia computacional avanga em ritmo acelerado, criando mentes maquinicas
capazes de desempenhar processos de raciocinio cada vez mais elaborados e variados
com base na observacao dos processos de raciocinio humanos''.

Segundo Peirce, o raciocinio é a observacdo de relagdes e o entendimento que
se constréi a partir dessa observacao (cf. SANTAELLA, 2004). A abducdo, a indugdo e
a deducgdo sao entendidas como espécies de raciocinio por Peirce (2008). A abducao
corresponde a fase relativa a geragdo de hipédteses, sendo uma fungdo da imaginacdo
criativa do individuo, como discute Santaella (2004). Construida a hipdtese, passa-se
ao estagio seguinte de testd-la, o que corresponde aos processos indutivos que particularizam
as condigoes gerais da investigacdo, relacionadas a deducdo. Na fase da indugdo
o pesquisador julga a natureza e a veracidade da hipétese para verificar se as consequéncias
observaveis permitem generalizagdes. Segundo Santaella (2004), a dedugao é o desenrolar
de consequéncias experimentais a partir de hipéteses explanatérias, extraindo delas
consequéncias experimentais.

Nos trés ambientes de streaming de musica pesquisados, os agentes de interface nao
sdo capazes de raciocinar abdutivamente, mas sdo capazes de raciocinios parcialmente
dedutivos, baseados na observagao de padrdes que relacionam indutivamente na forma de
vizinhanga musical ou rede de seguidores. Eles melhoram seu desempenho a medida que
associam novas informagdes provenientes das a¢des dos internautas, as quais concorrem
para refinar os padroes de similaridade musical fornecidos pelos agentes de interface na
forma de aumento de repertdrio. Aprimora-se, assim, a capacidade de o agente de interface
recomendar musicas, aumentando as chances de acerto nessas recomendagoes a medida
que mais e mais internautas registram suas agées no ambiente.

Esse processo remete a nocao de coletividades hibridas (SANTAELLA, 1997), que se
assemelha & nogdo de coletividade pensante homens-coisas (LEVY, 1993). Santaella (1997)
define essas coletividades hibridas como redes nas quais mentes humanas e maquinicas,
saberes e técnicas, entre outros elementos, interagem configurando formas hibridas de
cognicao, de produgao e de circulagao de sentidos.

1T Noth (2001) propde pensar o processamento de signos no computador como quase-semiose, dada sua
incapacidade de atingir graus sofisticados de terceiridade. Mas entende que uma mdquina capaz de aprender
com a experiéncia ambiental e capaz de autocorrecdo automatica pode ser entendida como uma maquina
semidtica genuina, uma vez que reage por reconstrugao de seu programa com o propésito de desenvolver sua
eficiéncia futura.
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As questdes que permeiam essas coletividades apontam para as feicdes de uma
cultura bioeletrénica que, observada pela nocao de agenciamento, revela a integracao
entre sistemas cibernéticos e psiquicos, redes neuronais artificiais e naturais, como
propoe Santaella (1997). Tais coletividades, na perspectiva de Lévy (1993), se propagam
em meio constituido pelas mentes humanas e pelas redes técnicas de armazenamento
e de circulagao de informagoes. Consideramos que esse meio, hibrido em sua esséncia,
configura teia semidtica que agencia as mentes maquinicas e humanas em regime de

afetagdo reciproca continuamente aprimoravel.

Sobre as nocoes de agéncia e agenciamento

A nocgdo peirceana de agéncia, como discute Jorge (2012), permeia diferentes
temdticas abordadas em sua obra, tais como cosmologia, percepgdo, cognicdo e
pragmatismo. Um dos significados de agéncia apresentados por Jorge (2012), com base
em sistematizacdo feita por Silveira (cf. JORGE, 2012) a partir de fragmentos de Collected
Papers of Charles S. Peirce, fundamenta-se na diferenciagao entre causalidade eficiente e
causalidade final. Recuperamos aqui essa distingdo por nos parecer muito relevante para
compreender a questao no ambito dos ambientes de streaming de musica pesquisados.

A causalidade eficiente cria uma agao compulsiva que desencadeia uma mudanca

]//

de modo perfeitamente determinado, enquanto que a causagao final “ndo determina de
que modo particular um resultado geral é desencadeado, mas somente que o resultado
tera um carater geral” (CP 1.212, apud NOTH, 2001). A causalidade eficiente se relaciona
a acgao diddica, mecanica ou dindmica e a causagao final a agdo triddica, inteligente, que
equivale a semiose, como discute Jorge (2012).

Nos ambientes de streaming de musicas pesquisados, o agente de interface atua
ancorado em relagbes diddicas, relacionadas a causalidade eficiente. Embora amplie
sua memoria e crie novas relagdes a partir do aprendizado com as a¢ées humanas
registradas no ambiente, sua mente maquinica nio atinge graus muito sofisticados de
generalizagdo, demandando a integragcdo com a mente humana para constituir processos
mais elaborados de semiose. Orientada por fins, a mente humana atua no sentido de
buscar a causalidade final, sem que isso signifique ruptura com a causagdo mecanica,
como ilustra o agenciamento hibrido nos ambientes de streaming de musica investigados.

Jorge (2012) recusa a abordagem mecanicista da agéncia e postula que os sistemas
de signos devem, eles proprios, ser considerados agentes — abordagem que coaduna com
a nossa. A autora relaciona a nogdo de agéncia a “capacidade de agdo de uma pessoa,
de um mecanismo, ou de qualquer outra coisa pela qual alguma forca seja exercida e,

consequentemente, uma mudanga seja produzida” JORGE, 2012, p. 3).



179 ALZAMORA, G.; CORTEZ, N.M.P. Agenciamentos semidticos em ambientes de streaming de mdsicas: mente,
aprendizado e continuidade. Galaxia (Sao Paulo, Online), n. 28, p. 173-183, dez. 2014.

Essa nocdo dialoga, em certa medida, com a nocdo de agenciamento proposta por
Deleuze e Guattari (1997)'?, segundo a qual o agenciamento se refere as relagoes entre
diferentes entidades, sem previsibilidade nem determinismo. Os autores afirmam que
0 agenciamento ndo é uma relacdo entre dois termos dados, mas comunicacgdo entre
fluxos heterogéneos, sejam eles sociais, culturais, biolégicos, técnicos etc.

Na perspectiva da semiose peirceana, conforme se postula aqui, o agenciamento —
ou agéncia — € a agao comunicativa que se estabelece entre fluxos heterogéneos, sendo
a heterogeneidade sempre de ordem signica. Isso ndo exclui fluxos sociais ou culturais
do processo, mas os apreende signicamente, buscando enfatizar suas possibilidades de
conformagao légica na cadeia da semiose.

A nogdo de agenciamento, de acordo com Deleuze e Guattari (1997), implica
na observacao das relagoes entre diferentes entidades, seja qual for sua natureza, como
relagoes de afetacdo reciproca. Importa o que ocorre entre, o que se conforma a partir
dessas relagoes, sendo que todas as entidades envolvidas no processo de agenciamento
sdo capazes de agdo e sdo impactadas pela acao das outras entidades envolvidas.

A agdo, na abordagem peirceana, implica em semiose, ou seja, na capacidade
do signo desdobrar-se continuamente em outro. Assim, postulamos que observar a atividade
comunicacional entre agentes de interface e agentes humanos como um agenciamento
hibrido implica ndo apenas na perspectiva de ndo dualidade entre homem-maquina,
como propéem Deleuze e Guattari (1997), mas principalmente na convic¢io de que
0 que age, age signicamente, conforme as possibilidades l6gicas da semiose. Por conta
dessa especificidade, propomos abordar a questao com base na nogao de agenciamento
semidtico, com a qual buscamos enfatizar o delineamento légico do agenciamento pelo

modelo peirceano da semiose.

Agenciamento semi6tico: mente, pensamento e continuidade

A semiose, na teoria peirceana, relaciona-se a ideia de mente, pensamento, cognigao
e producdo de sentido. Como modelo, pode descrever todos os processos signicos
logicamente possiveis. O estudo da semiose € feito no ambito da Semidtica, entendida

12 De acordo com Deleuze e Guattari (1997), o agenciamento comporta dois segmentos: um de contetido e
o outro de expressdo. Por um lado ele é agenciamento maquinico de corpos, ou seja, mistura de corpos reagindo
uns sobre os outros, e por outro lado, agenciamento coletivo de enunciagdes, que sdo atribuidas aos corpos.
Em seu aspecto material ou maquinico, o agenciamento remete a um estado preciso de misturas de corpos
em uma sociedade, compreendendo todas as atragoes e repulsdes, as aliangas, as alteragdes e expansoes que
afetam os corpos de todos os tipos, uns em relagao aos outros. Trata-se de uma maquina por meio da qual fluxos
cognitivos e técnicos conectam-se na interagao entre internauta e instrumento, homens e maquinas. Por outro
lado, segundo eles, o agenciamento tem uma face coletiva, pois ndo é apenas técnico, mas também social,
visto que opera por meio de acoplamentos com internautas, conhecimentos e outros elementos que compdem
sua rede de relagdes. A nogao da face coletiva do agenciamento refere-se a essa multiplicidade de processos
que compdem sua rede de relagdes, sendo que tais processos se desenvolvem além e aquém dos individuos,
no nivel molecular dos agenciamentos e no nivel molar das formas visiveis, como discutem os autores.
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por Peirce (2008) como uma filosofia dos signos, sendo que gestos, ideias e cognigdes
eram por ele considerados entidades semidticas. Mas a Semidtica, embora ocupe lugar
central no pensamento peirceano, é apenas uma faceta de seu pensamento.

A arquitetura filoséfica de Peirce articula-se em subdivisdes relacionadas, entre
outras, a Fenomenologia, Ciéncias Normativas e Metafisica. Segundo Santaella (2000),
o Sinequismo ocupa o lugar do sistema metafisico nessa relagdo e tem como objeto
de investigagdo o mundo objetivo. Ja a Légica ou Semidtica - uma das trés ciéncias
normativas - investiga a estrutura do pensamento com base na articulagdo légica de suas
trés categorias fenomenolégicas. De acordo com Santaella (2000), no contexto metafisico
do Sinequismo a mente se refere a continuidade, a tendéncia universal da aquisicao de
habitos e, no contexto da Légica, a mente é sindnimo de semiose.

Pensar o agencimento semiético em ambientes de streaming de musica na perspectiva
peirceana da mente significa pensa-lo do ponto de vista da aquisicdo continuada de
novos habitos, o que corresponde, de modo mais amplo, a finalidade metafisica do
Sinequismo. Isso implica em abordar o agenciamento semiético em dindmica mediadora
que ndo distingue semiose maquinica de semiose humana. Em vez disso, situa condiges
logicamente provaveis de produgao signica no agenciamento semiético, o qual integra
as mentes humana e maquinica na perspectiva da aquisi¢cao hibrida de novos habitos.
As condigdes logicamente provaveis de produgdo signica referem-se as condigoes
fenomenoldgicas de relagdo entre objeto, signo e interpretante.

A Fenomenologia, que fundamenta o edificio tedrico erigido por Peirce, articula-se
em suas trés categorias universais: Firstness (Primeiridade), Secondness (Secundidade) e
Thirdness (Terceiridade). A Primeiridade relaciona-se a nogdo de ménada e corresponde
a qualidade imediata do sentimento. A Secundidade relaciona-se a nocio de diada,
a alteridade, extensao fisica entre acdo e reacao. J4 a Terceiridade é a categoria da mediagao,
que relaciona um segundo a um terceiro por meio de sintese intelectual. Refere-se a
inteligibilidade do pensamento em signos. Essa categoria fenomenoldgica, relacionada ao
crescimento continuo, corresponde a defini¢ao de signo genuino como processo relacional
triadico, que conduz a nogao de semiose infinita, como discute Santaella (2008).

A continuidade tipica da Terceiridade se refere ao Sinequismo, enquanto que o acaso,
tipico da Primeiridade, se refere ao Tiquismo, seu oposto complementar, segundo Santaella
(2000). Na concepcao de Peirce (cf. SANTAELLA, 2000), a observacao da natureza mostra
elementos de uniformidade, mas as regularidades que se observa ndo sdo exatas nem
universais, como explica a autora. A regularidade das leis é constantemente violada em
algum grau, ou seja, os fatos ndo se ajustam precisamente as leis. O Tiquismo resulta dessa
regularidade imperfeita da natureza e o acaso é um de seus tragos objetivos. A continuidade
é, porém, um estado disposicional que infinitamente se espalha, como discute Santaella
(2000). Trata-se de uma tendéncia generalizante e autogerativa.



181 ALZAMORA, G.; CORTEZ, N.M.P. Agenciamentos semidticos em ambientes de streaming de mdsicas: mente,
aprendizado e continuidade. Galaxia (Sao Paulo, Online), n. 28, p. 173-183, dez. 2014.

O Sinequismo e seu oposto complementar, o Tiquismo, sdo aqui abordados para situar
o escopo dindmico e continuamente provisério do agenciamento semidtico em ambientes
de streaming de musica, nos quais a tendéncia a aquisicdo de novos habitos abriga a
possibilidade indeterminada do acaso. Essa perspectiva é mais bem compreendida quando
se pensa em agentes humanos, mas dada a impossibilidade de isolar os agentes humanos
dos agentes de interface nesses ambientes, deve-se pensa-los na perspectiva de uma mente
hibrida agenciada semioticamente, ou seja, conforme o modelo peirceano da semiose,
o qual situa possibilidades légicas variadas de relagao entre signo, objeto e interpretante.

E com base nessa perspectiva que se analisa aqui as semelhancas e diferencas entre
os trés ambientes de streaming de misica mencionados, os quais apresentam sutis variagoes
em suas dindmicas signicas, embora se articulem de modo integrado na dindmica semidtica do
consumo de musica online. Com isso queremos afirmar que os habitos de consumo de mdsica
online adquiridos em um ambiente determinam, em certa medida, o consumo de musica
online em outro. Esse determismo, porém, € relativizado pelo modo como cada ambiente
representa o anterior de modo peculiar, associando novos signos a dindmica de consumo de
mdsica online por experiéncia colateral. Trata-se, assim, de uma dindmica signica de consumo
de misica online constantemente expansivel e aprimoravel, na qual cada ambiente reflete,
amplia e simultaneamente especifica as condigbes de consumo de mdsica online.

Os ambientes de streaming de musicas mencionados fundam-se na possibilidade de
os internautas conhecerem novas musicas a partir dos registros de suas a¢des e de outros
internautas. A afinidade é o principio estético que delineia o agenciamento semidtico
nesses ambientes. Como afirma Jorge (2012), a afinidade se manifesta na continuidade da
mente. A partir desse argumento, parece coerente compreender que similaridade, afetacdo
e tendéncia constituem-se como o primeiro, segundo e terceiro graus fenomenolégicos
do agenciamento semidtico em ambientes de streaming de musicas. As recomendagdes
baseadas em similaridade, ao serem aceitas pelos internautas, geram tendéncias de
consumo ancoradas na afetagao reciproca. Em cada um dos ambientes de streaming
de musica mencionados, observa-se que os agenciamentos semiéticos conformam nio
apenas estilos musicais a partir da similaridade de artistas e suas musicas, como também
permitem a criagao de redes de seguidores e vizinhos musicais. Essa dindmica de afetagao
reciproca, baseada nos padrdes de similaridade de gosto musical, condiciona a tendéncia
de consumo musical nesses ambientes.

Em LastFM, por exemplo, as playlists baseiam-se em albuns completos dos
artistas ouvidos, que sdo recomendados a partir de sua similaridade com outros artistas
da biblioteca do internauta. Ja Grooveshark e Deezer recomendam também playlists
criadas por outros internautas. LastFM nao disponibiliza playlists recomendadas por outros
internautas e tem como forte aspecto da organizacao de seu contetido a atribuicdo de tags

as faixas e a criacdo de redes de relacionamento entre os internautas.
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Os regimes de afetagdo reciproca, assim como a tendéncia ao compartilhamento, variam
de um ambiente a outro. Grooveshark e Deezer disponibilizam recomendagdes dos internautas,
que podem agir, assim, independentes dos agentes de interface. Ja em LastFM o agente de
interface tem papel preponderante na configuragao dos regimes de afetagdo reciproca.

Consideracoes finais

Os agenciamentos semidticos em ambientes de streaming de musica revelam nio
apenas a indissociabilidade sociocomunicacional entre agentes humanos e agentes de
interface, como também a diversidade légica de suas dindmicas. Caracterizam-se pela
continuidade entre as mentes humana e maquinica, pela aquisicao de novos hébitos e pela
associagao signica baseada em afinidade, afetagao reciproca e tendéncia de consumo de
musica online, sendo esta relacionada ao reconhecimento de padrées de consumo em cada
ambiente. Apresentam, assim, sutis variagbes em suas dindmicas sociocomunicacionais.

Em LastFM, por exemplo, observa-se maior énfase nas agdes de recomendacao
provenientes dos agentes de interface, enquanto Grooveshark e Deezer disponibilizam
também recomendacdes dos internautas. Essa diferenciagdo é reveladora do predominio
fenomenolégico nesses ambientes. Em LastFM o foco nas ac¢des de recomendagdes
feitas pelo agente de interface demonstra predominio de ancoragem na agao diadica,
determinista. Ja Grooveshark e Deezer se abrem para a indeterminacdo do acaso
relacionada a aquisicdo imprevisivel de novos habitos por associagdo signica,
em predominio da acdo triadica.

A constatagdo, deve-se ressaltar, ndo separa as agéncias humanas das agéncias
mecanicas nesses ambientes, apenas enfatiza que as dinamicas sociocomunicacionais de
streaming de musica operam por predominios fenomenolégicos variados. Isso nos leva a crer
que o agenciamento semiGtico nesses ambientes € matizado por especificidades signicas que
podem ser averiguadas pelo prisma das classes de signo de Peirce, assunto ndo abordado

neste artigo. Acreditamos que esse serd um desdobramento necessario deste estudo.
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