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Chamada para comunicag¢dos IMPEC 2024

A conferéncia IMPEC e seu grupo de pesquisa irdo comemorar seu décimo aniversario em 2024. Dez
anos de reflexdes ricas e variadas sobre Interacdes Multimodais por Tela. Desde 2014, cinco
conferéncias foram organizadas em Lyon em torno de temas como a exploracao da presenca, o corpo,
as sensorialidades e o espaco. A sexta edicdao da conferéncia IMPEC 2024, a do décimo aniversario,
serd realizada em Aix-en-Provence e tem como objetivo definir e compreender as especificidades da
comunicagao por tela a luz das noges de criatividade, inovacao e ética.

Ha muitas definicGes de criatividade, e o préprio conceito continua sendo objeto de debate e até
mesmo de controvérsia (Bonnardel, Girandola, Bonetto e Lubart, 2023). Vale a pena observar a
definicdo dindmica e contextualizada de Corazza e Lubart: "A criatividade é um fen6meno enraizado
em um contexto, que exige potencial de originalidade e eficacia" (2021: 5). A criatividade pode ser
dividida em: atividades criativas importantes com forte impacto em nossa sociedade, e também
atividades criativas mais comuns, e hd um continuum entre as duas (Bonnardel e Lubart, 2019). Por
fim, a criatividade leva a inovacGes, definidas pelo Manual de Oslo (2018) como "um produto ou
processo novo ou aprimorado (ou a combinacdo de ambos) que difere significativamente dos produtos
ou processos anteriores de uma unidade, e que foi disponibilizado para usudrios em potencial
(produto), ou implementado pela unidade (processo)". Essas inovacdes podem, as vezes, ser limitadas
pela ética, entendida como um processo continuo e evolutivo de reflexdo, informado pela histéria do
pensamento e ligado a uma cultura, que identifica e questiona valores e padrdes, e destaca quaisquer
conflitos entre eles, a fim de informar escolhas individuais ou coletivas". (CNPEN, 2021).

Nesta préxima conferéncia, gostariamos de analisar mais especificamente o impacto ou a natureza
disruptiva das tecnologias de informagao e comunicagdo sobre as praticas e os usos da interagdo e sua
relacdo com a inovacdo e a criatividade, uma relacdo que muitas vezes é negligenciada, pouco refletida
ou tida como certa. Assim, a criatividade nas trocas on-line pode ser considerada por meio do estudo
de novas praticas e habitos de interacdo que surgem na intersecdo de recursos comunicativos,
artefatos interacionais e estruturas normativas de interacdo mediadas por um objeto tecnoldgico
(Develotte et al., 2011: 18). A perspectiva interacionista permite considerar a inovagdo e a criatividade
em sua historicidade e em seu processo, por meio da ética e das normas, em seus aspectos divergentes
ou convergentes.

Huyghe (2017) nos lembra que vivemos em um mundo onde a inovag¢do é economicamente
sistematizada, que "o mundo moderno adotou o impulso técnico como um principio de gestdo" (p.134)
e que esses impulsos técnicos sdo "fatores de existéncia" que moldam os modos de estar no mundo e,
portanto, as praticas (p. 136-7).

Desde a crise da COVID, o teletrabalho se difundiu entre uma propor¢do significativa da populacdo (em
fevereiro de 2022, 27% dos funcionarios estavam em teletrabalho, em comparagdo com 4% em 2019,
de acordo com a pesquisa DARES). Como resultado, os aplicativos de comunicagdo remota
(videoconferéncia, mensagens instantaneas, streaming) tém sido usados em grande escala por
usudrios nao treinados e reticentes. Embora o estudo da comunicagdo mediada por computador
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(Herring, 1996) ndo seja novo, as interagdes multimodais nunca foram tdo difundidas como tém sido
desde as limitagdes impostas pela pandemia global. No entanto, as comunica¢Ges remotas sdo
propicias a mal-entendidos para publicos nao treinados e reticentes em um contexto de urgéncia. O
estudo de medidas para preservar a saude dos teletrabalhadores e apoiar seu desempenho destaca
gue "as consequéncias do teletrabalho na regulamentagdo organizacional, nas condi¢cGes de trabalho,
no comprometimento, no bem-estar e até mesmo nas ferramentas ou posturas gerenciais sdo
diversas, variadas e, as vezes, contraditérias" (Chénevert et al. 2023, p. 16).

De forma mais ampla, o trabalho artistico e criativo pode ser visto como baseado ndo nas inovacdes
em si ou nessa mudanca técnica, mas em um processo de "descoberta" das "possibilidades dessa
mudanca prestando atencdo as possibilidades ndo utilizadas em um dispositivo" (Huyghe, 2017: 136).
Pierre-Damien Huyghe (2022) faz, portanto, uma distingdo entre uma légica de inovagdo que é
especifica do nosso mundo capitalista e que permite que os dispositivos tecnoldgicos sejam produzidos
de acordo com uma légica de mercado de expandir o que é economicamente lucrativo para a
sociedade, e uma ldgica de invencdo que exige que os designers, artistas e entusiastas do faca-vocé-
mesmo estejam atentos ao potencial dos dispositivos além de suas expectativas iniciais, em outras
palavras, "um trabalho de despertar - atento, ativo, criativo, experimental e experiencial - para suas
possibilidades ainda insuspeitadas" (Citton, 2023).

Para esta edi¢do de 2024 da conferéncia IMPEC, propomos abordar a reflexdao em torno de trés eixos
complementares, que podem ser abordados por varias disciplinas e protocolos metodolégicos:

A: O mundo do trabalho: coletivos, riscos, desigualdades e gestao ética

As interagdes multimodais estdo no centro dos processos de socializagcdo profissional (Saks e Gruman,
2021) e da organizagdo do trabalho, especialmente em nivel colaborativo (Benedetto-Meyer, 2023). O
teletrabalho e sua gestao podem ser uma fonte de isolamento social, psicolégico, fisico, organizacional
ou profissional e, portanto, deletérios na definicdo e no conteudo das tarefas, nos ritmos de trabalho,
na equipe e, finalmente, na organizacdo (Chénevert et al., 2023). E necessirio um novo
comprometimento atencional (El Hachani, Grassin, Rémon, Vincent, 2022) para a colaboracgdo; da
mesma forma, sdo esperadas estratégias de adaptabilidade e inteligéncia coletiva diante de bugs
digitais e falhas interacionais especificas da comunicagdo remota (lbnelkaid & Vincent, 2022). No
entanto, a inovacdo e a criatividade estdo intimamente ligadas a percepcao de utilidade e legitimidade
em coletivos de trabalho (Alter, 2005). Os efeitos e as mudancas desses novos modelos de trabalho
nos coletivos de trabalho, a inovagao e a criatividade que a sustentam podem, entdo, ser estudados
por meio de ritos de interacdo (Goffman, 1967), relagdes interpessoais e relagdes sociais (Bidart, 2021)
e 0s riscos psicossociais incorridos no trabalho (Vayre, 2019).

As seguintes questdes podem ser abordadas:
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— Como as rotinas de trabalho pés-covid foram reconfiguradas? Como os empregadores e suas
gestbes estdo lidando com as desigualdades no acesso ao teletrabalho ou ao espaco fisico de
trabalho?

— Como é possivel oferecer treinamento inovador e ético para enfrentar os desafios dessas
interagdes multimodais no trabalho?

— Como muitos profissionais, independentemente de seu nivel de qualificacdo, lidam com as
demandas de interacdo por meio de telas, incluindo inteligéncia artificial, agora acessiveis a
um numero maior de organizagdes?

— Que espaco a comunicacao multimodal baseada em telas deixa para a autonomia no trabalho,
a criatividade e a socializagdo em grupos?

— Como as tecnologias educacionais digitais podem ser usadas no ensino, em particular, para
apoiar os alunos e incentivar seu sucesso, seu pensamento critico e sua criatividade?

B: Praticas artisticas

As telas e as tecnologias digitais foram gradualmente integradas a vdrias praticas artisticas, abrindo
caminho para formas de arte com fronteiras permeaveis, com essa "criacdo digital" sendo vivenciada
como "experimentos" (Leleu-Merviel, 2011). Essas formas heterogéneas e fragmentadas tomam
emprestado das artes gréficas e visuais (Net Art; design grafico; prompt art), da literatura (generativa,
hipertextual, poesia sonora etc.), do cinema, das artes cénicas (teatro, performance) e das formas
digitais nativas, até dos préprios algoritmos (Paveau, 2017) quando o cddigo é usado como uma
linguagem artistica (Saemmer, 2007). Essa dimensdo proteana do trabalho digital, que é colaborativo
apenas porque a escrita do cddigo é frequentemente delegada, levanta questdes sobre o status do
autor, ainda mais agora que a IA surge como um agente de criatividade. Nos palcos de teatro, as
tecnologias "sdo integradas ndo apenas ao dispositivo cénico, mas também a dramaturgia, a
coreografia, em suma, ao processo de escrever a obra" (Quinz, 2002: 12). Com a COVID, as experiéncias
online de apresentagdes ao vivo se multiplicaram (Roques, 2020). A videoconferéncia e as redes sociais
se tornaram laboratérios experimentais e podem ter aberto "uma nova forma teatral hibrida, talvez
até mesmo um novo género artistico, ou pelo menos uma possivel nova cena" (Dieuzayde et Della
Noce, 2020 : 52). Perguntaremos o que a tecnologia digital e as telas fazem com a performance e a
recepgdo. Para Leeker et al (2017), as culturas digitais sdo culturas performativas e oferecem novos
recursos para praticas e intervencées performativas, a ponto de se falar em “performatividade tecno-
social”. Nos estudos de desempenho, DelLahunta et al (2017) exploram, por exemplo, a fun¢do do
digital na documentacdo e transmissdo de ideias de movimento. No contexto especifico de praticas
ancoradas em uma temporalidade, o vinculo entre objetos coreograficos e objetos digitais precisa ser
questionado. Schipper (2017) questiona a posi¢cdo do aventureiro como coprodutor ou espectador
performatico.

As seguintes perguntas podem ser abordadas:
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— Que formas e estéticas as obras digitais criam? Como as artes cénicas atuam com as telas
digitais?

— 0O que as telas fazem com a performance e a recepgao?

— Como a criatividade do "corpo performativo" digital (Bourassa e Poissant, 2013) entra em
didlogo com a criatividade do corpo fisiolégico?

— 0O que podemos aprender com a criatividade sintética sobre a criatividade enraizada no corpo
fisico do criador?

— Como devemos abordar essas praticas artisticas e culturais na pesquisa?

— Como a literatura, ou melhor, a escrita digital, pode ser editada?

— Que latitude criativa os pesquisadores tém quando se trata de publicar resultados de
pesquisa? (Develotte et al. 2021)

— Que tipo de treinamento académico pode ser fornecido para essas novas formas criativas?
Que cursos podem ser oferecidos? Como eles serdo avaliados?

Um espaco de exposi¢do (presencial e on-line) permitira que os pesquisadores/criadores
que desejarem exibam um de seus trabalhos. Espera-se que uma nota explique a relagao
entre sua pesquisa e sua criagao, bem como sua relagdo com o IMPEC 2024.

C: Etica e ecologia

As abordagens que levantam quest&es éticas surgiram em varias disciplinas, como direito (Pasquale,
2015), antropologia (Turkle, 2007) e ciéncias da educacdo (Collin et al., 2022). Surgiram dois conceitos
de ética: ética reflexiva e ética normativa. A ética reflexiva envolve uma tensdo entre o design e o uso
das telas e os principios da organizagdo social, como o humanismo (CNPEN, 2021) ou a democracia
(Roelens, 2023). Essa pesquisa aponta para o que ainda ndo foi pensado e pode langar luz sobre a
tomada de decisOes. A ética normativa tera aspectos mais orientados para a a¢ao, com a aplica¢do de
principios a acdo politica participativa, por exemplo (Bernholtz et al., 2021). Por fim, o pensamento
recente sobre tecnologia digital levantou questdes sobre o impacto ecolégico de certas tecnologias.

As seguintes questdes podem ser abordadas:

— Até que ponto as abordagens tecnocriticas estdo atualizadas em face das inovagdes
tecnoldgicas atuais?

— Quais sdo as possiveis tensdes entre as rotinas de interacdo mediadas pela tela e as posi¢coes
éticas?

— Que usos das telas sdo compativeis com posi¢des éticas e ecoldgicas?

— Como podemos tirar proveito das inovacgdes digitais no contexto educacional a fim de nos
apropriarmos delas pedagogicamente? Como podemos apoiar os alunos para incentivar seu
sucesso, seu pensamento critico e sua criatividade?

— Quetransi¢Oes a transformacao digital das praticas culturais e artisticas provocard no mercado
de arte e na publicacao digital?
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— Como podemos conciliar o mercado da criatividade, regido pela légica econémica, com
guestdes ecoldgicas e éticas?

%k 3k %k
Métodos de apresentacgao

Ha quatro métodos possiveis de apresentagdo:

— Comunicagdes orais
— Simpdsios

— Workshops

— Posteres

Em francés (com suporte em inglés), inglés (com suporte em francés), espanhol, portugués, italiano
e alemdo (com suporte em francés ou inglés).

Os detalhes dessas opcdes estdo disponiveis nesta pagina:
https://impec.sciencesconf.org/resource/page/id/93

O prazo para envio de trabalhos on-line é 08 de outubro de 2023. O envio sé é possivel no site da
conferéncia: https://impec.sciencesconf.org/submission/submit

Para escrever para nds, basta um enderego: groupe.impec@gmail.com
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