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A grande mutacao tecnoldgica é dada com a emergéncia das técnicas da
informacdo, as quais — ao contrario das técnicas das maquinas — sao
constitucionalmente divisiveis, flexiveis e doceis, adaptaveis a todos os
meios e culturas, ainda que seu uso perverso atual seja subordinado aos
interesses dos grandes capitais. Mas, quando sua utilizacdo for
democratizada, essas técnicas doces estardo ao servico do homem.

MILTON SANTOS, Por uma outra globalizacdo: do pensamento Unico a
consciéncia universal



RESUMO

Esta dissertacdo prop6e um conjunto de elementos tedricos para a analise critica
das confluéncias entre a arte contemporanea, a politica, e o desenvolvimento e
apropriacdo colaborativa das tecnologias. O estudo do tema parte da revisdo de
algumas das abordagens antecedentes efetuadas, sobretudo, no campo da
producdo artistica, da estética e da comunicagdo. Além disso, a pesquisa inclui a
realizagdo de dois estudos de caso localizados no contexto brasileiro: a Rede
MetaReciclagem e o artista Milton Marques. Os resultados apresentados se
desdobram em torno da ideia de hackeamento, adotada como definicdo de toda
pratica de producdo da diferenca e da dissidéncia na tecnologia e pela tecnologia.
Seguindo essa perspectiva, os valores estéticos e éticos sdo conjugados na
argumentacdo sobre o estabelecimento da condicdo de reprogramabilidade
tecnolégica da arte, decorrente de suas propostas conceituais, da hibridacdo das
midias e das facilidades de recombinagdo e transcodificacdo amparadas pela
linguagem digital. Essa hipertextualidade € tomada como processo continuo de
subjetivacdo heterogenética, influenciado pelas possibilidades de participacéo,
divergéncia e convergéncia na (re)elaboracao tanto dos contetudos artisticos, quanto

das regras de operatividade de seus meios de registro, acesso e processamento.

Palavras-chave: Arte e Tecnologia. Hackeamento. Estética. Diferenca. Dissidéncia.



ABSTRACT

This monograph considers a set of theoretical elements dedicated to the critical
analysis of the confluences between contemporary art, politics and the collaborative
development and appropriation of technologies. The subject treatment derives from
the revision of some of its previous approaches achieved, mainly in the field of artistic
production, aesthetics and communication studies. Moreover, the research includes
two case studies that have been identified in Brazil: the MetaReciclagem net and the
artist Milton Marques. Results presented unfold around hacking concept, adopted as
a definition of any act of difference and dissidence production in technology and
through technology. Following this perspective, aesthetic and ethical values are
conjugated in the argumentation on the institution of art technological
reprogrammability condition, brought about by its conceptual proposals, media
hybridism and the usability of tools for recombination and transcoding supported by
digital language. This hypertextuality is taken as a continuous process of
heterogenetic subjectivation, arranged according to the conditions of participation,
divergence and convergence in artistic contents (re)elaboration, as well as in

operativity rules transformation of its register, access and processing procedures.

Keywords: Art and Technology. Hacking. Aesthetics. Difference. Dissent.



RESUMEN

Esta tesina presenta un conjunto de elementos teoricos dirigidos al analisis critico de
las confluencias entre el arte contemporaneo, la politica y el desarrollo y apropiacion
colaborativos de las tecnologias. El examen del tema parte de la revision de algunos
puntos de vista precedentes, sobre todo, en el campo de la produccion artistica, de
la estética y de la comunicacion. Ademas, la investigacion incluye la realizacién de
dos estudios de caso que se han identificado en el contexto brasilefio: la Red
MetaReciclagem y el artista Milton Marques. Los resultados obtenidos derivan de la
idea de hacking, que se adopta como definicién de todo acto de produccion de la
diferencia y de la disidencia en la tecnologia y por medio de la tecnologia. De
acuerdo con esta perspectiva, se conjugan los valores estéticos y éticos en el
argumento acerca del establecimiento de la condicion de la reprogramabilidad
tecnoldgica del arte, derivada de sus apuestas conceptuales, de la hibridacion de los
media y de las facilidades de recombinacion y trascodificacion sostenidas por el
lenguaje digital. Se asume esa hipertextualidad como un proceso seguido de
subjetivacion heterogenética, que se amolda a las condiciones de participacion,
divergencia y convergencia en la (re)elaboracion de las expresiones artisticas, asi
como de las reglas de operatividad de los medios de registro, acceso Yy

procesamiento.

Palabras clave: Arte y Tecnologia. Hacking. Estética. Diferencia. Disidencia.
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INTRODUCAO

A disseminacao das tecnologias de informac¢éo e comunicagéo no cotidiano gera um
impacto significativo nas condi¢cdes de producdo e fruicdo da experiéncia artistica.
Esse processo, que transcorre desde a emergéncia da fonografia e, sobretudo, da
fotografia, se desenrola de modo exponencial conforme o desenvolvimento da
eletronica efetiva as previsbes de uma dinamica de crescente compactacao de
dados em suportes de memoaria cada vez mais interligados e acessiveis por canais
de teletransmisséo (BUSH, 1945).

Ao longo das ultimas quatro décadas, os circuitos digitais e 0s seus desdobramentos
nos sistemas de armazenagem, processamento e intercdmbio de conteldos
influenciam as circunstancias de realizacdo das expressOes artisticas
contemporaneas, bem como de toda a cultura. Em decorréncia disso, enfrentamos a
revisao e transformacéo dos desafios e oportunidades introduzidos pela fotografia,
fonografia e comunicacdo por ondas eletromagnéticas, amplamente explorados

pelos artistas durante o ultimo século e meio.

Vive-se hoje a conjugacédo da linguagem digital com os procedimentos artisticos
derivados da contaminacdo, pratica e conceitual, pelos aparatos tecnoldgicos
precedentes. Em decorréncia da facilitagdo dos meios de acesso e de manipulagéao
de quaisquer dados abstraidos da realidade, multiplicam-se as interseccdes das
artes com diversos campos, que incluem tanto as linhas de pesquisa cientifica mais
avancgadas (como a computacado, a robética, a genética e a nanotecnologia) quanto
os regimes de producéo da industria e de uso e desfrute de bens e servigos no dia-

a-dia das cidades e do ciberespaco.

Esse hibridismo deriva em uma pluralidade de ocasides em que a arte pode atingir
ou ser atingida pelos agenciamentos de outras areas. A contiguidade torna-se tao
relevante quanto a especialidade das formas de ac&o e conhecimento. AO mesmo

tempo, essa proximidade submete a arte e a tecnologia as investidas que diluem os
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seus valores dissidentes. E absorvida apenas a parcela conveniente de suas
contribuicdes, que € aproveitada como inovagcao para o aumento do desempenho

dos regimes de producdo econdmicos dominantes.

Em face dessa realidade, este estudo se dedica as relagbes decorrentes da
coincidéncia historica entre a contracultura do hackeamento, marcada pela apologia
do livre acesso a informacédo e pelo desenvolvimento colaborativo e continuo da
tecnologia, e aquelas atividades artisticas contemporaneas caracterizadas pela
abordagem conceitualista e relacional, pelo ativismo politico e pelo uso e

interferéncia nos regimes de comunicacado mediada pelas maquinas.

A aproximacdo entre praticas e valores oriundos das comunidades dos
programadores e exploradores da tecnologia e dos circuitos das artes se justifica
pela disposicdo estética abrangente adquirida no periodo contemporaneo. Conforme
Maria Beatriz de Medeiros (2005, p. 65), hoje “é arte aquilo que alguém designa
como tal — que os outros assim aceitam, ou ndo — que da prazer, ou desprazer,
universalmente (de um universal simbdlico), sem conceito, instalando um mundo
impar, um possivel do real”. Desse modo, perdem proeminéncia as metodologias de
identificacdo da obra artistica baseadas somente na assinatura e no reconhecimento

da academia, dos museus, do mercado das galerias e da critica especializada.

Em consequéncia disso, podem se estreitar ligacdes da estética com ética, com a
proposicdo de um paradigma capaz de suspender a validade absoluta do
cientificismo (GUATTARI, 1992) e de contribuir para a articulacdo de lacos sociais.
Além disso, consideramos que a arte e a tecnologia participam de uma ecosofia, ou
seja, da articulacao politica entre trés ordens de ecossistemas: a ambiental, a social
e a da subjetividade (GUATTARI, 1995).

Essas afirmagfes reiteram a relevancia do carater intermediario das questdes
artisticas, tecnoldgicas e cientificas para 0 equacionamento da crise de
degenerescéncia da ciéncia moderna, causada pelo declinio de sua epistemologia,
segundo relata Boaventura de Sousa Santos (2000). Nesse contexto, as artes
oferecem oportunidades de abordagens mdultiplas e complexas para a reflexdo sobre
as implicacbes socioculturais do desenvolvimento dos dispositivos de producéo — e,

por extenséo, dos conhecimentos e poderes codificados e difundidos a partir deles.

Isso porque, de um lado, a dissolugdo dos fundamentos cientificos herdados da
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modernidade nao elimina o desnivel instavel entre os discursos e, tampouco, desfaz
a dissimetria do saber e do poder (FOUCAULT, 2000). De outro lado, a continua
expansao do ambiente mundial da informacdo e comunicacdo digital aumenta as
camadas de informac&o que nos circundam em um mundo codificado, de natureza
secundéria, construido de simbolos (FLUSSER, 2007) com os quais devemos lidar

no cotidiano das escolhas e das trocas econdémicas e culturais.

Se nédo ha sistema estavel e igualitario para lidar com realidades complexas, segue
vigente a subjugacéo de certos grupos sociais e de certas disciplinas de pesquisa e
campos de producéo. Aqueles e aquelas que nédo tém acesso para alterar consensos
e programas mais abrangentes, bem como o nucleo de geracdo dos mesmos,
terminam por servir como operadores para o teste e aprimoramento de rotinas
predeterminadas, assim como o fotégrafo ante as funcionalidades previstas na

camera, conforme Vilém Flusser (2002).

Desse modo, a teoria e a critica da arte contemporanea encontram pelo caminho a
tarefa de contextualizacdo das taticas que se apropriam e desafiam os usos
dominantes da tecnologia e da ciéncia, em proveito dos interesses poéticos. Aqui,
cabe destaque para o conceito de artemidia, com o qual Arlindo Machado (2007, p.
7) aponta justamente para o valor do desvio do projeto da tecnologia, por meio da
apropriacdo ou intervencdo nos canais de difusdo das midias e da industria de
entretenimento, bem como pela adog¢do (autbnoma) de quaisquer recursos da

eletrbnica, informéatica e engenharia bioldgica.

Dentro do campo da artemidia, o foco mais especifico da pesquisa esta voltado para
a arte em midias digitais. Este subconjunto abrange expressfes que adotam
recursos da eletrénica e informatica, disponibilizando interfaces visuais, motoras,
sonoras e tateis para a producdo poética, “seja no campo das artes baseadas em
rede (on-line e wireless), seja na aplicacdo de recursos de hardware e software para
a geracao de propostas estéticas off-line” (ARANTES, 2005, p. 24-25).

Em paralelo ao aporte conceitual da artemidia, consideramos indispensavel pensar
ainda nas convergéncias e divergéncias entre analdgico e numérico, high-tech e low-
tech, artificial e natural, pois nos parecem fatores de impacto na realidade codificada.
Assim, as ideias e procedimentos derivados da cultura hacker se espalham de modo

abrangente nas préticas de artistas e coletivos que lidam com as tecnologias,
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independente da qualidade avancada ou obsoleta que Ihes é imposta e, portanto, de

forma direta ou alusiva a sua insercéo no sistema de producéo capitalista.

Adotamos como orientacdo metodologica o conceito de dupla ruptura epistemolégica
proposto por Boaventura de Sousa Santos (2000, p. 12, 41-42). Segundo o autor,
“uma vez feita a ruptura epistemoldgica com 0 senso comum, o ato epistemolégico
mais importante” seria “a ruptura com a ruptura epistemolégica”’, necessaria para
“destruir a hegemonia da ciéncia moderna sem perder as expectativas que ela gera”.
Em outras palavras, assumir o distanciamento em relagédo ao senso comum sobre a
arte e o hackeamento € tdo importante quanto evitar a adesao facil as teorias
consolidadas, para que se preservem as chances de producdo e difusdo do

conhecimento.

Conforme Sousa Santos, admitimos também que todo conhecimento € uma pratica
social que d& sentido e ajuda a transformar outras praticas. As sociedades
complexas sao configuracdes de conhecimentos e a verdade de cada conhecimento
reside em sua adequacao a pratica que visa constituir. Por sua vez, a critica de uma
forma de conhecimento implica a critica da pratica social a que ele se adapta e tal
critica deve levar em conta as diferentes determinacfes das praticas que sdo objeto

do conhecer e do conhecimento que se pratica.

Nesse sentido, retomamos por outro lado a hipétese de legitimacdo do
conhecimento pela paralogia, conceito que Lyotard (2002, p. 111-120) descreve
como “um lance” de valor desconhecido de imediato, “feito na pragméatica dos
saberes”, porém distinto da mera inovacéao a servi¢co do aprimoramento da eficiéncia
do sistema cientifico e politico-econémico dominante. Desse modo, esta aberto o
espaco para o dissenso, a determinacao de regras de validag&o particulares e néo-
universais e a negacado do modelo de sistema cientifico estavel, ilusoriamente imune
as influéncias das dinamicas socioeconémicas. Avaliamos, portanto, que a paralogia
deve amparar a ocorréncia dupla ruptura epistemolégica defendida por Sousa
Santos, na medida em que abala as regras obtidas ap0s a interrupcao entre ciéncia

€ Senso comum.

Desenvolvemos a hipotese do dissenso artistico e tecnolégico, baseado na diferenca
causada por taticas de producdo, fruicdo e intercambio e por arranjos praticos e

conceituais que problematizam os valores atribuidos ao conhecimento, as técnicas,
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aos dispositivos e aos seus produtos e vinculagbes estéticas. Sdo exemplos a
interacdo e cruzamento de tecnologias de ponta com tecnologias tradicionais; o
desenvolvimento colaborativo de solu¢gdes para demandas comuns; a transgressao
da logica de funcionalidade e eficiéncia por meio da subversdo de elementos
proprios ou intrusos dos sistemas; o reaproveitamento de sucatas e elementos
descartados; o recurso as solucdes precarias, improvisadas e contrafeitas; e 0 uso
das redes de comunicacdo para desviar o funcionamento do sistema capitalista
global em favor de interesses locais. Desse modo, é preciso avaliar como a dindmica
da associacao entre arte e tecnologia se relaciona com as interagfes politicas entre
centro e periferia, situacdes locais e globais, mediadas por condi¢des tecnoldgicas

polarizadas entre a abundancia e a precariedade, a inovacédo e a obsolescéncia.

Em lugar de uma aproximacdo centrada na figura socioldégica do hacker, nosso
nucleo tedrico gira em torno do ato e das implicagcbes do hackeamento para as
relacbes entre comunidade, estética e tecnologia. Entendemos ainda que o
intercambio entre hackeamento e arte ndo se apresenta apenas como objeto de
analise, uma vez que sua abordagem afeta a propria reflexdo a respeito de suas

praticas e valores.

Como Stephen Wilson (LEAO, 2005, p. 233-241), acreditamos na funcéo critica do
artista como agente pesquisador de uma seara onde “investigacbes abandonadas,
desacreditadas e nao ortodoxas” tém prosseguimento, assim como a abordagem de
temas emergentes como energia alternativa, vida e inteligéncia artificial, realidade
virtual e computacdo ubiqua. O argumento de Oliver Grau (2007, p. 5) corrobora
essa posicdo: os agentes da arte tecnoldgica estao “engajados no desenvolvimento
de novas interfaces, modelos de interagcdo e codigos inovativos: configuram eles
mesmos o0s limites técnicos conforme os seus proprios objetivos estéticos e
critérios”.

No que diz respeito aos procedimentos realizados, essa pesquisa identificou,
inicialmente, obras ligadas a problematizacdo das relacdes entre arte, tecnologia e
politica. As fontes principais deste levantamento foram sitios da internet de artistas,
coletivos e instituicdes, acompanhamento e busca em listas de email e servicos de
redes sociais, catalogos e documentacdo de exposicoes e festivais realizados nos

altimos anos, textos criticos, fotografias, registros audiovisuais e sonoros, entrevistas
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realizadas com artistas e publicacdes académicas e especializadas em arte. Em
seguida, no campo tedrico, foram levantadas referéncias bibliograficas relacionadas
a area de concentracdo do Programa de Pdés-Graduacdo em Arte do Instituto de
Artes da Universidade de Brasilia, bem como de campos correlatos das ciéncias

sociais, filosofia e comunicacao.

Para construir seu discurso a partir do material recolhido, esta dissertacao faz opgao
por um texto objetivo que, no entanto, também recorre ao uso de figuras de
linguagem, sempre que sua légica particular e subjetiva contribua para uma
compreensao aberta, ndo-estaciondria, dos fendbmenos examinados. Essa escolha
intermediaria reflete o desafio da escrita sobre a arte, ela mesma “uma contradi¢ao”,
ja que “a arte ndo pode ser dita”, nem deve ser desvendada, mas apenas entrevista,

para que “possa continuar a intrigar” (MEDEIROS, 2005, p. 10-15).
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1 Hackeamento e producdao da diferenca

1.1 Cddigo e ruptura

As antigas sociedades de soberania manejavam maquinas simples, alavancas,
roldanas, relégios; mas as sociedades disciplinares recentes tinham por
equipamento maquinas energéticas, com 0 perigo passivo da entropia e 0 perigo
ativo da sabotagem; as sociedades de controle operam por maquinas de uma
terceira espécie, maquinas de informatica e computadores, cujo perigo passivo é a

interferéncia, e o ativo a pirataria e a introducéo de virus.

GILLES DELEUZE, Conversacdes

O ser / fala / sempre e em qualquer lugar / por meio de / toda / lingua.*

JACQUES DERRIDA, Marges de la Philosophie

O hackeamento? € um conceito difundido a partir da informatica, cujos sentidos
diversos inspiram apropriacbes politicas e disputas sobre a sua legitimidade.
Embora seja facilmente identificado com a invaséo ilicita de computadores por meio
de acesso remoto, via rede, 0 hackeamento significa basicamente a exploracao dos
limites daquilo que é previamente considerado possivel ou admissivel (STALLMAN,
2002; RAYMOND, 2003). Para nédo ser confundida diretamente com o roubo ou
corrupcdo de arquivos digitais, essa forma de experimentacdo costuma ser
distinguida dos atos criminosos denominados como cracking, que envolvem 0 uso

da tecnologia mas nem sempre sao derivados de algum tipo de hackeamento.

Sdo de nossa autoria as traducgdes para o portugués de citacdes de obras consultadas em outros idiomas.

Os dicionarios de lingua portuguesa registram apenas o termo hacker, proveniente do inglés, que designa o
“entusiasta de computador; aquele que é perito em programar e resolver problemas com o computador;
pessoa que acessa sistemas computacionais ilegalmente” (HOUAISS, 2010). Na falta de aportuguesamento ou
registro de derivacOes da palavra, adotamos a expressdao hackeamento como tradugdo para os substantivos
equivalentes a acdo dos hackers (hacking) e ao seu resultado (hack). Traduzimos ainda a forma flexional to hack
como hackear, verbo que teria conjugacdo semelhante a de recensear.
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Essa desvinculacdo do hackeamento com o cracking se fundamenta em uma ética
defendida pela comunidade hacker. Entre suas premissas estdo a apologia do
compartilhamento e da liberdade de informacédo (RAYMOND, 2003), que se aliam a
aposta na descentralizacdo do controle, a descrenca nas autoridades, a confianca
nas possibilidades de criacdo estética e de aprimoramento das condi¢cdes de vida
com ajuda da tecnologia e a disseminacdo desse conjunto de ideias para outras
atividades culturais (LEVY, S., 2001).

Apesar da adocdo desses preceitos, a ética hacker, no entanto, ndo é suficiente
para a absoluta separacdo entre hackeamento e cracking, sobretudo quando se
colocam em discussdo temas politicos como o acesso ao conhecimento, a
privacidade e outras relacdes mediadas pela telemética. Para Tim Jordan (2008),
por exemplo, o crack é um tipo transgressor de hackeamento, j& que este,
inicialmente, se caracteriza por alterar a normalidade da tecnologia e, em seguida,

desconstruir e subverter as determinacfes cotidianas que dela séo decorrentes.

Outros como Stallman (2002), entretanto, apontam que o hackeamento € marcado
pelo jogo, o humor, o imediatismo e a perspicécia. Seus resultados habituais sdo a
reconfiguracdo dos aparatos tecnoldgicos e a adaptacao de seus programas para a
execucdo de funcdes imprevistas. Desse modo, sdo estendidas as capacidades
técnicas projetadas nas etapas de desenvolvimento e fabricacdo dos dispositivos.
Com isso, caem por terra as regras dos manuais de uso e os limites de controle

impostos por administradores e proprietarios da tecnologia.

E essa a acepcdo que nos interessa como primeiro parametro conceitual de
aproximacao entre a arte e o hackeamento. A carga de transgresséo, no entanto,
nao deve ser dispensada, pois 0s desvios suscitam o questionamento da tecnologia
e, eventualmente, podem gerar impactos nos contextos culturais por ela
influenciados. E o que comprova a afirmac&o historica da contracultura hacker como
atitude de reacdo e, ao mesmo tempo, de estimulo ao aprimoramento e

disseminagéo da microinformética (LEMOS, 2004).

Essa contribuicdo diz respeito sobretudo aos computadores pessoais construidos
com o mesmo espirito de democratizacédo dos clubes de hackeamento pioneiros dos

anos 60 e 70 — formados com o propésito de desenvolvimento de sistemas
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operacionais, aplicativos e alternativas caseiras de montagem de computadores
(LEVY, S., 2001, STERLING, 1994). Mas também se refere aos métodos de
conexao e intercambio de dados precursores da internet e aos sistemas de
criptografia e de protecao de dados. Se ndo fosse o hackeamento, os dispositivos de

informacé&o e comunicacao seriam diferentes daqueles que conhecemos.

Também seria outro o modo como sdo mediadas as relagdes sociais. Pois, conforme
Douglas Thomas (2002), o hackeamento ndo abarca apenas a compreensao e
exploracdo do funcionamento dos aparelhos e das interagbes que com eles
mantemos. Também engloba as relagcbes inter-humanas amparadas em suas
estruturas. Para o autor, o valor contracultural do hackeamento reflete,
primariamente, sua interferéncia em duas funcbes sociais da telemética: a de
guardar e a de desvelar os segredos. Em face do poder tecnolégico crescente das
corporacbes multinacionais e dos complexos militares e estatais, em um mundo
repleto de senhas, a tecnologia € apropriada pelo hackeamento como sala de jogos
e meio de experimentacdo dos caminhos culturais de contestacéo (ou de aderéncia)
as condicdes socioeconémicas dominantes. Se por um lado h&d o desbloqueio do
acesso ao conhecimento, por outro 0 mesmo conhecimento pode ser empregado na

protecdo do anonimato de quem lida com os dispositivos de informacéo.

E nesse sentido também que Taylor (1999) diagnostica a ambivaléncia social do
hackeamento. Por um lado, recai sobre a contracultura hacker a figura de bode
expiatorio da sensacdo generalizada de vulnerabilidade, incutida pela presenca
difusa de tecnologias de informac¢do e comunicacao insuficientemente seguras no
cotidiano. Por outro, é essa mesma capacidade de subversédo e rebeldia que alivia o
receio do advento de uma ditadura cibernética consumista. O hackeamento
representa, entdo, uma pratica ao mesmo tempo temida e suportada. Por sua
natureza escorregadia, seu acolhimento se transforma conforme as circunstancias

com as quais se relaciona.

O hackeamento resiste, portanto, como conveniéncia inconveniente. Para André
Lemos (2004), apesar do risco de atitudes tecnoelitistas por parte de seus
praticantes mais capacitados, o hackeamento responde pela producdo de uma
despesa eletronica, um excesso de dados, que sustenta uma possibilidade de

resisténcia contra a tecnocracia e a légica utilitdria da acumulacdo econdmica. Essa
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capacidade contra-hegeménica se exercita pelo micropoder das apropriacdes
prosaicas obtidas frequentemente pelo truque e o contrabando de signos, de
linguagens e de conexdes. Essas vias de consumo produtivo esvaziam o
totalitarismo da submisséo aos programas dos dispositivos e estabelecem relacdes
dialogicas entre suas finalidades funcionais e suas formas de apreenséao politicas e

psicoldgicas.

No aspecto politico, ressaltamos as mudancas socioecondmicas impulsionadas pelo
hackeamento. Em primeiro lugar, encontramos a observacdo de Pekka Himanen
(2001) sobre a substituicdo da ética protestante do trabalho de Max Weber pela
ideologia comunitaria do hackeamento. Nessa nova situacédo, o trabalho deixa de ser
um dever, executado em turnos preestabelecidos, e passa a ser orientado pela
consagracdo da criatividade, pela partilha de habilidades e do conhecimento, por
uma atitude apaixonada pelas atividades laborais (mescladas com as atividades
lidicas) e pela doacdo de produtos para o uso e adaptacdo coletiva — sem as

restricbes de propriedade privada.

Embora as constatacbes de Himanen sejam plausiveis, ndo dedicam a atencéo
necessaria as questdes conflitivas dos novos arranjos produtivos e improdutivos do
hackeamento. Nesse sentido, recorremos ao comentario de Barbrook (2006) contra
a inclusdo dos hackers entre as novas classes criativas intermediarias (nem
dominantes nem trabalhadoras), no entanto, destinadas a um papel de lideranga
econbmica por conta de sua educacdo, energia empreendedora e disponibilidade
para autogerir sua insercdo no capitalismo cognitivo pos-fordista. Conforme o autor,
trata-se de uma interpretacdo reducionista, e ndo emancipadora, pois nao leva em
conta a atual transicdo do capitalismo para além de sua natureza existente. O
equivoco de restringir a criatividade a um grupo seleto de pessoas, a classe criativa,
torna-se flagrante quando se nota que as multiddes sdo igualmente capazes de
produzir contetdos culturais, 0s quais intercambiam livremente e gratuitamente,

como dadiva.

De modo semelhante, McKenzie Wark (2004) argumenta que os hackers terminam
por se constituir como classe produtora, em virtude da apropriacdo de seus feitos e
restricio do acesso aos meios de producdo pelas classes vetoriais. Estas sao
formadas por aqueles que controlam os vetores de telestesia, ou seja, as linhas sem



25

posicdo fixa dos modos e dos meios, atuais e virtuais, de percepcao a distancia, de
objetivacdo e comunicacédo da informacédo que € fruto do hackeamento. Para o autor,
a consciéncia dessa disputa é necessaria para que os hackers hackeiem sua propria
condicdo de classe a partir do hackeamento da nocdo de propriedade de dados
imateriais digitais, facilmente compartilhaveis. Além disso, Wark declara que o
hackeamento deve ser entendido como pratica irrestrita, que independe da acado dos
hackers, e envolve toda ruptura, seja dos cédigos da telematica, seja das barreiras

ao movimento livre de pessoas no mundo.

Por fim, de acordo com Sherry Turkle (1997), o hackeamento seria um dos indices
do declinio da cultura de calculo modernista e da ascenséo da cultura da simulacéo
e da exploracdo anarquica do poOs-modernismo. Segundo a autora (1984), o
hackeamento se caracteriza por efeitos surpreendentes obtidos com meios basicos,
gracas ao exercicio de uma maestria inconvencional, uma ciéncia mole, cultivada
fora dos padr6es da educacédo. Embora possa se expressar por toda parte, a autora
defende a tecnologia digital como habitat apropriado ao impeto de experimentacéo
do hackeamento, uma vez que ela ofereceria maior flexibilidade para a manipulacao

de seus objetos, sobretudo os codigos de programacéo e os dados numericos.

1.2 Diferencgas tecnoldgicas, tecnologias da diferensa

Maquinas improvisadas, operacfes anarquicas, programas inconvencionais,
algoritmos abertos a apropriacdo e compartilhamento, praticas colaborativas e
taticas de desvio e interferéncia em circuitos de produgdo e comunicacdo. As
adaptacbes e subversdes da tecnologia pelo hackeamento alcancam uma
abrangéncia maleavel, que concerne tanto as aplicacdes corriqueiras das
ferramentas, dos mecanismos e das l6gicas operacionais, quanto aos experimentos
gue alargam as fronteiras da ciéncia, da industria e da arte. Tal impacto se deve, por
uma parte, a disseminacdo dos cddigos de registro, armazenamento,
compartilhamento e acionamento da informac&o. Por outra, deriva do impeto de

reprogramacao da cultura de exploracdo anarquica e do faca-vocé-mesmo.
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Para nosso estudo sobre a arte e o hackeamento, optamos proceder com essa ideia
de alteracdo e de diferenca tecnolégica que o termo comporta nas diversas
acepcOes expostas até aqui. A escolha, no entanto, ndo equivale a um consenso
tedrico, pois preserva a abertura para abordagens dispares. Como vimos, autores
como Wark e Turkle admitem o hackeamento fora dos dominios da telematica. No
entanto, para Jordan (2008, p. 10), o fenbmeno se restringe as praticas materiais
coletivas que produzem, ainda que indiretamente, alguma “diferenca ou algo inédito

em um computador, rede e/ou tecnologia de comunicacgéo”.

Com essa concepc¢ao, Jordan pretende evitar a diluichio do hackeamento como
sinbnimo de qualquer acdo criativa. Contudo, para escapar da propensao ao
determinismo tecnoldgico decorrente dessa limitacdo, o autor (2008, p. 128-130)
concede espaco para o0 abrigo de duas categorias subordinadas de agles
indiretamente ligadas a programacdo e ao uso de computadores e redes de
comunicacao. A primeira diz respeito ao hackeamento das interacdes sociotécnicas,
com a finalidade de promocdo de mudancgas sociais. Sdo exemplos disso tanto a
fusdo de hackeamento e ativismos politicos no hacktivismo quanto a ciberguerra,
ciberterrorismo e cibercrime. A segunda categoria abraca a inversao das leis de
propriedade intelectual pelos modelos de licenciamento aberto do Creative
Commons?, o trabalho do “proletariado de programadores” (hackers assalariados de

centros de pesquisa e empresas) e outras praticas que extrapolam a computacao.

Com essa tipologia, Jordan (2008, p. 134-141) tenta equacionar a “dificuldade
conceitual que o hackeamento apresenta”, em consequéncia da “simultanea
separacdo e associacdo entre tecnologia e sociedade” e da mutua capacidade de
influéncia entre ambos os campos. Com amparo na ideia de “potencialidades
cotidianas”, ou seja, 0 conjunto de possibilidades oferecido pelos artefatos aos
usuarios, o autor justifica a existéncia de posicées contraditorias, porém dinamicas e
efetivas, na midia digital. Pois essa midia suspende o problema de oposi¢éo entre a
determinacdo tecnolégica da sociedade e a determinacdo social da tecnologia.

Dessa forma, o hackeamento redesenha a relacdo entre homem e maquina (e vice-

Creative Commons é uma instituicdo sem fins lucrativos dedicada a facilitar o compartilhamento de conteldos
e seu aprimoramento colaborativo. Oferece modelos de licengas abertas e outros mecanismos legais para
registro de obras que regulam opc¢des de acesso, de recombinacdo, de uso comercial e outras formas de
apropriacdo e uso. Site: http://creativecommons.org/.
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versa), ao explorar e alterar as potencialidades determinantes das “sociotecnologias

da computacéo e das redes”.

Vista com desconfianca por Jordan (2008), a extensao do conceito de hackeamento
a atividades que nao sdo diretamente ligadas a computacdo e a telecomunicacédo se
apresenta, no entanto, como alternativa tedrica plausivel, sobretudo quando sao
tracados o0s contornos mais amplos da tecnologia no ambito da arte e do
pensamento filoséfico. Nesse sentido, segundo Wark (2004, paragrafo 83)*
devemos admitir que hackear é diferir o real, abstrair alternativas, laténcias do

virtual, para lanca-las no atual.

Para além da parcialidade do real ou mesmo de sua falsidade, o hackeamento
demonstra, conforme Wark, que “sempre ha um excesso de possibilidades expresso
no que é atual, o excedente do virtual’. Dessa forma, hackear significa explorar o
“dominio inexaurivel” daquilo que ndo €, mas pode vir a ser. De acordo com essa
acepcao, o hackeamento é realizado ndo apenas na informética e telematica e
praticas sociais correlatas, como quer Jordan (2008). E efetuado também tanto “na
biologia quanto na politica, tanto na computacdo quanto na arte ou na filosofia”
(WARK, 2004, paragrafo 75).

Segundo Wark, o que o hackeamento gera e afirma em cada um desses contextos é
a abstracdo, ou seja, a construgcao de um plano de arranjos de diferenciacdo de
componentes funcionais, sobre o qual podem ser conjugados elementos que sob
outras circunstancias sao separados e néo-relacionados. Por meio dessa abstracao,
o hackeamento promove a possibilidade da producédo da diferenca que produz a
diferenca, ainda que nem toda abstracdo vise a uma aplicagdo produtiva, no sentido

econdmico.

Enquanto abstracdo do que é inicialmente tomado como natural, o hackeamento
proporciona a (re)duplicacdo da natureza em natureza secundaria, e desta em
natureza terciaria, seguindo um desdobramento continuo em escalas infinitas. O que
Wark propBe com isso € algo bastante proximo do mundo codificado de Vilém

Flusser (2007, p. 90-93), definido como universo de “fenémenos significativos, tais

40 livro de Wark n3o possui numeragdo de pagina, mas apenas de paragrafos.
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como 0 anuir com a cabeca, a sinalizacdo de transito e os moveis”, que “nos faz

esquecer o mundo da ‘primeira natureza™.

7

Para Flusser, a comunicagdo humana, baseada na codificacao, € “contranatural” por
sua acao "negativamente entrépica" (ou neguentrépica), pois permite a memoria e a
transmissao artificial das “informacdes adquiridas de geracdo para geracao”, que de
outra maneira ndo se organizariam nem conservariam. Segundo o autor (2007, p.
96-97), esse processo de armazenamento de dados para a futura reedicéo implica o
intercambio de conhecimentos pelo didlogo, que se revela, entdo, como tatica plural
de resisténcia ao “efeito entropico da natureza”, de perda da informacéo, colocando

em circulacao subsidios imprescindiveis ao acontecimento singular de um discurso.

As condi¢cbes de registro, disponibilidade e partilha da informacdo parecem ser,
portanto, aspectos incontornaveis para a producdo da producdo da diferenca,
especialmente no que concerne a adocdo do hackeamento como pratica artistica.
Pois conforme Wark (2004), para atingir seus efeitos, o hackeamento desfaz as
travas impostas pelas regras tradicionais de propriedade. Essa superagéo se apoia
em uma mudanca significativa introduzida pelas tecnologias numéricas: a posse de
um bem cultural em formato digital ndo requer a privacdo de acesso a ele. Dito de
outra maneira, um arquivo de dados pode ser distribuido sem que se esgote 0 seu

estoque em nenhum ponto do circuito de compartilhamento estabelecido.

De acordo com Wark, a liberdade de informacéo é condicdo para o hackeamento,
entendido como processo ciclico de producédo baseado em conteudos anteriores,
qgue os desvaloriza como bem de exploracdo exclusiva conforme sado reutilizados.
Essa nocdo dilatada de hackeamento toca, portanto, em questdes recorrentes da
cultura mundial contemporanea: como a diferenca se compde e se manifesta (a
partir da diferenca), de que modo é partilhada e negociada e de que maneira agrega

comunidades.

A abordagem do tema da diferenca deve, no entanto, estar atenta aos sentidos de
disparidade, singularidade e discordancia, conforme a reflexdo proposta por Derrida

(1972) a partir da invencdo do neografismo da diferensa. Como sabemos, a
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diferensa (différance) ndo se distingue da diferenca (différence) pela audicao®, mas
apenas pela escrita e leitura. Com a nova grafia, o autor tenta compensar o
desperdicio da multiplicidade semantica do verbo différer, derivado do latim.
Corriqueiramente identificado com o ato de se destacar, de ser desigual, o vocabulo
remete ainda a acao de dilatar, adiar, prorrogar, aguardar, reservar e, por fim, a de
polemizar, dissentir. A segunda acepcdo € associada a protelacdo, a espera de
ocasido mais propicia e a contemporizacdo, ao desvio suspensivo que anula ou
tempera o efeito de atendimento ou de realizacdo de um desejo. A Ultima referéncia,

por sua vez, ressalta o sentido de divergéncia®.

Sdo diversas as implicacbes do paralelo entre hackeamento e diferensa. Em
primeiro lugar, € preciso considerar que esta Ultima € uma operagdo que se realiza
no interior de uma gramatica de escritura fonética e, por extensédo, de uma cultura
que lhe é inextrincavel. Por analogia, o hackeamento deve ser encarado, entao,
como um procedimento inserido em uma tecnologia, cujas dindmicas correspondem

ao contexto técnico-cultural, funcional e social, que lhe envolvem.

Por outro lado, o jogo silencioso da diferensa, conforme Derrida, remete a uma
ordem nem sensivel, nem inteligivel, localizada entre registro e performance, que
guestiona a solicitacdo de um ponto de partida absoluto e condiciona a possibilidade
de desempenho de todo signo. O hackeamento, por sua parte, se apresenta como
fluxo continuo das abstracdes propostas por Wark (2004), que viabilizam sua prépria
sequéncia pela (dis)funcionalidade das (re)composicdes tecnoldgicas que articula
(na e pela tecnologia), por meio do confronto entre virtualidades que se atualizam.
De volta a Derrida, a significagcdo néao resulta da forca compacta de um ponto
central, mas antes da rede de oposi¢coes que lhe distingue.

No original em francés, Derrida substitui a vogal “e” de différence pela vogal “a” de différance, criando uma
nova grafia que mantém, no entanto, inalterado o valor fonético. Empregamos em portugués a substituicao da
“¢” de diferenca pelo “s” de diferensa, conforme a sugestdo de Nicia Adan Bonatti, tradutora de Derrida.
Fonte: OTTONI, Paulo (curadoria). Folheto da exposi¢do DERRIDA - A Traduzir. Unicamp, junho de 2003.
Disponivel em: http://www.unicamp.br/iel/traduzirderrida/EXPO.htm. Acesso em: 25 de novembro de 2009.

No francés, conforme Derrida (1972), o diferente e o divergente também encontram nas palavras différent e
différend duas grafias distintas com sonoridade idéntica. Ambos os sentidos se apoiam na produgdo de um
intervalo, uma distancia, topoldgica e cronolégica, que separa o que é do que ndo é, de maneira que aquilo que
é seja de fato o que é. Essa constituicdo do presente como sintese complexa, “ndo-originaria, de marcas, de
tracos de retencdo e protensao” (p. 14) é o que Derrida denomina arquiescritura ou diferensa — que ao mesmo
tempo é espacamento e temporizagao.
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Assim como Derrida entende a diferensa, admitimos que o hackeamento se agencia
com base em uma errancia empirica que une acaso e necessidade em um célculo
nado-objetivo, que rompe e refaz as fronteiras tecnoldgicas e as oportunidades para
novos hackeamentos. Sem projeto preconcebido para a sua execucao e engajado
em uma cultura de simulacdo, o hackeamento seria o diferir da diferenca, sem uma
causa predeterminada exterior a seu proprio jogo de apropriacdo, expansdo e

subverséo tecnoldgica voltada para a sua propria continuidade ciclica.

O hacker hackeia o mundo e a si mesmo de uma vez, pois ao alterar a tecnologia
expressa e absorve as singularidades de sua relagdo com o tecido de diferencas de
que consiste todo cédigo ou sistema de referéncia, conforme o que apresenta
Derrida (1972). Em consequéncia dessa reciprocidade entre quem hackeia e o que é
hackeado, o hackeamento nédo € funcdo do hacker, assim como a linguagem néo é
funcdo do sujeito falante. Se este se inscreve na linguagem, se define por seu
idioma, sua capacidade de codificacdo e intercambio neguentrépico da informacéo,
de modo analogo, o hacker se define pelo cédigo que é objeto de hackeamento, por
seu didlogo tecnoldgico desviante que reprograma a abstracdo da natureza. Torna-
se, assim, um agente de abstracdo que se conforma como intercambista do sistema

de diferencas, seguindo e promovendo a diferensa.

Essa inscricdo do hacker no cédigo que é objeto de hackeamento reitera o sentido
de producéo da diferenca conforme a andlise de Wark. O cddigo, alias, também é
uma escrita, uma linguagem. Desse modo, o hackeamento age sobre o mundo
codificado e consolida opcBes de atravessamento e remarcacéo de suas bordas. E
também essa nocédo de diferensa das fronteiras que Bernard Stiegler (2001) atribui a
técnica, cujos modos de performance sdo modos de expressdo (e vice-versa) que
suspendem as leis habituais do ambiente organico. Esse resultado reflete uma
capacidade de ficcionar o real exercida por meio de ferramentas simples, aparatos
de comunicagdo avangados ou engenharia genética. Desde que h& técnica, a
histéria ecoa a soma das sucessivas adaptacdes e registros artificiais — abstracoes,

diferensa, hackeamento.
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1.3 Como dissidir/decidir junto

De modo concorrente, a comunidade hacker € agente e paciente da abstracédo
(WARK, 2004). Pois, conforme observa Wark, ao hackear novos mundos, ela se
converte na categoria reconhecida por sua habilidade de atualizar a realidade a
partir de sua virtualidade, de produzir a diferenca. Isso ndo lhe confere, porém, uma
situacao privilegiada. Pois seus feitos terminam frequentemente apropriados pelas
classes vetoriais. O hackeamento €, portanto, também uma questdo comunitaria,

idiomatica, no sentido de uma singularizacéo produzida pela performatividade.

De modo semelhante a Derrida e Stiegler, Roland Barthes (2003) descreve a
linguagem como o proéprio lugar da sociabilidade, o cenario politico, em que o poder
€ exercido por meio da intimidacdo da linguagem. Assim como o hackeamento
reprograma a tecnologia dominante, a literatura representa, para o autor, a
possibilidade de refutacdo e de emancipacdo do poder do discurso. A utopia de
convivio, do Viver-Junto, sugerida por Barthes, se baseia justamente na identificacao
de uma fantasia de autonomia e integracdo, presente em obras literarias, que
denomina como idiorritmia (idios = proprio + rhythmés = ritmo). A expressao
emprestada do vocabulario religioso designa, por metafora, configuracbes que
conciliam ou tentam conciliar a vida coletiva e a vida individual. S&o situacbes que
facilitam, em lugar da imposicdo de um Unico ritmo, a mobilidade geral de um

rhythmas, ou seja, fluidez, “intersticios, fugitividade do codigo” (pp. 15-16).

O que Barthes propde com a idiorritmia € a experiéncia de ajuste de intervalo critico,
entre uma singularidade e outra, que faria possivel uma sociabilidade sem
alienacdo, uma soliddo sem exilio. Equilibrio que o autor investiga por meio da
simulacdo do espaco cotidiano, isto €, do cenario, maquete ou “lugar-problema do
Viver-Junto” existente nos romances. O coabitar bem, para ele, € um fato espacial e
temporal, resultante do transcurso de gestos comuns ou extraordinarios dentro

desse espaco dramatico.

Comparamos a idiorritmia com a perspectiva apontada por Wark de uma
comunidade de hackeamento difuso entre quaisquer agentes interessados e em
quaisquer dominios de producdo da diferenca. Essa comunidade suportaria o
compartilhamento da abstracdo, de forma independente das estratégias de captura e
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reificacdo vetoriais. O cenario de tal fantasia seria constituido por meio das redes de
telecomunicacao, no ciberespaco, mas também por meio dos arranjos socioculturais
gue regulam a disponibilidade dos cddigos de conduta e atividade, bem como a
liberdade de reprogramacdo dos mesmos por gestos corriqueiros e, a0 mesmo

tempo, extraordinarios de hackeamento.

A instituicdo da idiorritmia para e pelo hackeamento despertaria ainda a consciéncia
geral sobre a artefatualidade do cotidiano, ou seja, sobre a natureza fabricada da
atualidade (DERRIDA; STIEGLER, 2002). Desse modo, seria possivel repensar pela
estética e pela ética as condi¢cOes politicas que sdo formadas e transformadas, em
sua estrutura e conteudo, pelas teletecnologias de filtragem, investimento,
interpretacdo performativa e “modelagem ficcional”, apoiadas em aparatos “facticios
ou artificiais, hierarquizadores e seletivos” (p. 3).

A contrainterpretacdo da artefatualidade € um dos efeitos possiveis da resisténcia
cultural pelo hackeamento. Pois, ao mudar a configuracdo e a funcionalidade de
dispositivos e cddigos predeterminados por agentes privados e/ou estatais
dominantes, o hackeamento move a propria atualidade. Desafia, por meio dessa
tatica, o poder “homo-hegeménico” (DERRIDA; STIEGLER, 2002, p. 47), que se
fundamenta na estandardizacdo dos fatos, por meio da intervencdo em seu
engquadramento, ritmo, contorno e forma. Conforme Wark (2004), é por essa
estratégia que a industria global da producédo cultural e da memoria se apropria e
domestica o que ha de inovacdo no hackeamento, protegendo, assim, a divisdo
entre produtores e consumidores — entre proprietarios dos vetores de comunicacao,

das patentes e dos copyrights e grupos que abstraem a informacéao.

O hackeamento, tomado como pratica artistica e coletivista, sublinha, portanto, o
valor contracultural de uma participacdo irrestrita na producdo da diferenca —
portanto, na diferensa. Ao se tornar acessivel, a multiplicidade abala a cena global
de aplicacdo das tecnologias de codificacdo e controle, moldadas por critérios de
acumulacdo do poder econdmico e politico. No entanto, como ressalva Wark, é
preciso considerar que o hackeamento fornece o proprio combustivel de comando,
na medida em que as atualizacdes da virtualidade que efetua carregam em si
possibilidades de exploragdo comercial frequentemente sequestradas para a posse
privada. A prescricdo da escassez e do consumo regrado aos que séo privados do
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acesso deve ser tomada como alvo da ruptura e da dissidéncia, dedicadas a

prevenir a recorréncia reativa da dominacao.

Ante essa circunstancia, recorremos aqui a um jogo semantico entre dois parénimos
da lingua portuguesa: os verbos dissidir (discordar, divergir) e decidir (escolher e,
por extensao, estabelecer uma norma). Com esse procedimento, ndo pretendemos
obter o mesmo efeito da diferensa de Derrida, mas sim sublinhar a proximidade
fonética de sentidos dispares, que também €& observada em diferir (adiar, distinguir
ou divergir) e deferir (condescender, atribuir ou dispensar atencg&o)’. Dissidir e
decidir sdo acbes que reverberam o paradoxo do valor divergente de abertura de
codigos pelo hackeamento que, algumas vezes, € domesticado na decisdo de novos

sistemas proprietarios.

Consideramos que a questdo das sociedades contemporaneas, imersas na
artefatualidade gerada pela tecnologia, ndo se restringe a questdo barthesiana de
como viver junto. Se essa coexisténcia implica a negociacdo dos ritmos
descompassados, requer, por outro lado, uma ampla distribuicdo da diferensa. Nos
termos empregados por Wark, demanda o agenciamento coletivo da abstragéo e
das atualizagcbes da virtualidade. Sob essa perspectiva de confronto entre
consensos e dissensos, a tecnologia nos convoca para a solucédo do dilema de como
dissidir/decidir junto, que nos indaga: de que maneira a producéo da diferenca pode
suceder como idiorritmia, sem se deixar transformar em nutriente propulsivo da
homo-hegemonia, mas tampouco se tornar em excentricidade absoluta, improdutiva,

proscrita da comunidade como algo incomunicavel e inoperante?

1.4 Contraprotocolo

O Viver-Junto solicita um cédigo de interacdo social, assim como a operatividade do

aparato depende de uma organizagcdo e um acionamento sistémico. Quando o Viver-

Interessante notar ainda que embora as sonoridades em cada dupla (dissidir x decidir / diferir x deferir) se
distanciem, podem também se aproximar quando a pronuncia sofre desvios.
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Junto se conjuga com a operatividade do aparato, seus codigos se emulam?® e se
dispdem em circuito. Social e maquinico se agenciam. Em qualquer caso, em
comunidade, numa relagdo entre humanos e maquinas ou no automatismo, a

interatividade com os componentes depende de protocolos.

Segundo Alexander Galloway (2004), os protocolos fornecem o0s parametros
convencionais dos tipos de comportamento possiveis e aceitaveis dentro de
sistemas heterogéneos. Uma vez que viabilizam a comunicagédo das informacdes e
de suas diferencas, podemos inclui-los entre os vetores que na analise de Wark
(2004) comparecem apropriados como instrumentos de dominacéo. A apropriacao é
0 que determina sua aplicacdo como meio de controle, pois o protocolo nédo traz

previamente em si essa disposigao.

De acordo com Galloway, o protocolo reveste a informacdo, mas € indiferente ao
seu contetudo. Um exemplo que comprova a parcialidade de seus usos € a simbiose
entre TCP/IP e DNS® no ambiente distribuido que define a internet. Enquanto
protocolos como TCP/IP espalham o controle para localidades autdnomas,
permitindo  relacdes  ndo-hierdrquicas  ponto-a-ponto, par-a-par’®, entre
computadores, o DNS funciona a partir de uma base de dados de classificacao
rigida que localiza os enderecos da rede em relacdo aos nomes que designam as

coordenadas de sua topologia.

Essa chave de operacdo do DNS faz com que 0s espacos da internet estejam sob

vigilancia e possam ser desconectados por aquele que detém o poder sobre seu

Conforme o Diciondario Houaiss, o verbo emular tem quatro acepgdes: 1. esforgar-se para a realizagdo de um
mesmo objetivo; 2. procurar emparelhar(-se), imitar, seguir o exemplo de; 3. ter emulagdo com; tentar superar
ou igualar-se a; competir, rivalizar(-se); e 4. na informatica, como regionalismo brasileiro — fazer com que um
dispositivo ou programa reproduza fielmente as fungdes de outro dispositivo ou programa, de modo a permitir
a utilizagdo do primeiro em lugar do segundo.

O TCP/IP é um conjunto de protocolos de comunicacdo entre computadores em rede. Seu nome deriva de dois
protocolos, o Transmission Control Protocol — TCP (Protocolo de Controle de Transmissdo) e o Internet Protocol
— IP (Protocolo de Interconexao). Por sua vez, o Domain Name System — DNS (Sistema de Nomes de Dominios)
é um método de gerenciamento de nomes, hierarquico e distribuido, que utiliza o exame e atualizacdo de seu
banco de dados e traduz os nomes de dominios em enderecos de rede (IPs).

Aqui empregamos duas das possiveis tradugdes para a expressdo inglesa Peer-to-Peer — P2P, que indica as
redes de maquinas que operam sem uma relagdo entre clientes e servidores. A organizagdo P2P é tipica dos
sistemas de compartilhamento de arquivos de musica e materiais audiovisuais. Para dar énfase a ideia de rede,
poderiamos optar pela traducdo ponto-a-ponto. No entanto, se quisermos acentuar o carater comunitario, a
tradugdo par-a-par (de igual para igual) parece mais adequada.
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mapeamento, ainda que as capacidades de transmissao de dados do ponto excluido
sejam mantidas. A rede se revela, assim, para além de sua aparéncia corriqueira de
tecnologia da idiorritmia anarquica e descentralizada. Nela, o abrigo da diferenca &
um espaco cibernético!* e, portanto, supervisionado.

O paradoxo do protocolo (GALLOWAY, 2004) € viabilizar coletividades em que ha
participacédo, integracdo e inclusdo da alteridade, ao mesmo tempo em que molda as
comunidades como nichos de mercado que oferecem lugar seguro para toda
“diferenca” codificada. O protocolo sustém, assim, a ambivaléncia do poder nas
sociedades de controle, tornando mais complexo o seu combate por taticas de

contraprotocolo como a software arte, o coédigo aberto e o hackeamento.

Nas sociedades de controle, segundo Deleuze (1995), uma terceira geragao de
maquinas (de informatica) substitui aquelas do confinamento e da burocracia da
sociedade disciplinar da era moderna (maquinas energéticas) e aquelas da violéncia
e da gestdo da morte das sociedades de soberania da era antiga (alavancas,
roldanas, reldgios). Essa mudanca reflete uma terceira configuracdo das formas
sociais capazes de desenvolver e utilizar seu maquinario. A partir dela, por exemplo,
0os moldes da disciplina das escolas e fabricas cedem lugar para os controles de

estados metaestaveis e coexistentes de uma mesma modulacéo.

7

Outra consequéncia apontada por Deleuze (1995) € a desvalorizagdo das
assinaturas, numeros e palavras de ordem, em proveito das cifras, das senhas, que
marcam a rejeicdo ou o0 acesso a informacdo. Nesse contexto, as massas
transformam-se em amostras, dados, mercados ou bancos, ao passo que 0s
individuos convertem-se em matérias dividuais, divisiveis. Por sua vez, o comando
do capitalismo deixa de se ocupar da producéo, relegada a periferia dos paises em
desenvolvimento, e passa a se dedicar a sobreproducao, ou seja, a negociacao de

produtos e acdes, a montagem de pecas destacadas e a gestdo de servi¢os. No que

A palavra cibernética tem origem no vocdbulo grego KuBepvrtnc (kubernetes), que significa piloto ou
timoneiro. Cibernética é o estudo do controle e da comunicagdo em e entre sistemas organicos e maquinas,
conforme a definicdo de Wiener (1954). Na cibernética, os sistemas sdo entendidos como circuitos de
respostas ciclicas que fornecem continuamente ao controlador dados sobre os resultados de suas agdes, para
que este continue realizando suas operacdes. Na medida em que a informatica se dissemina em uma série de
aplicagdes relacionadas aos sistemas de comunicagdo, informacéo e interacdo, a cibernética torna-se um termo
comumente associado ao campo.
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concerne a economia, reencontramos aqui o0 vetorialismo identificado por Wark

(2004) como a face preponderante do poder atual.

Por sua vez, Negri e Hardt (2000, p. 23) observam que, nas sociedades de controle,
os instrumentos de obediéncia tornam-se imanentes ao campo social, “distribuidos
por corpos e cérebros dos cidadaos”, em lugar de constituir uma “rede difusa de
dispositivos ou aparelhos que produzem e regulam os costumes, os habitos e as
praticas produtivas”. De tal modo que a contingéncia, a mobilidade e a flexibilidade
passam a ser absorvidas e empregadas para fins de dominagdo. E essa a situagéo
com a qual a resisténcia contraprotocolar (ou contraprotocolégica*?) deve lidar,
especialmente quando se enfrenta com as tecnologias de informacdo e

comunicacao em rede.

Nesse sentido, é preciso levar em conta a andlise de Galloway (2004) sobre a
internet, considerada por ele ndo s6 uma tecnologia e um estilo de gestdo, mas
também como um diagrama. Conforme a referéncia deleuziana seguida pelo autor,
um diagrama € uma cartografia coextensiva do campo social, um mapa que alcanca
as mesmas extensfes da comunidade. Segundo essa perspectiva, a internet € uma
rede distribuida de pontos (computadores, usuarios, comunidades, corporacdes,
paises), que ndo sao centros nem margens, e de linhas (usos, download, e-mail,

conexao, criptografia, comércio, escaneamento).

Galloway ressalta que nesse diagrama € possivel filtrar a conexao dos pontos e
regular que linhas sao permitidas entre esses pontos. Dessa maneira, a informacao
flui, mas apenas de um modo administrado. Por um lado, a internet é comparavel ao
rizoma de Deleuze e Félix Guattari (2000), pois cada parte pode estabelecer
comunicacao com qualquer outra, sem a necessidade de recorrer a um intermediario
hierarquico. No entanto, afirma Galloway, a interacdo pela internet obriga que os
pontos usem a mesma linguagem, de modo que o0 acesso aos protocolos decide a

“paisagem da rede — quem se conecta com quem” (2004, p. 12).

Aqui preferimos manter entre parénteses uma traducgdo que preserva o derivado do elemento de composicao
pospositivo —logia, que os dicionarios definem como indicativo de ciéncia, arte, tratado, exposicdo cabal,
tratamento sistematico de um tema, ou de conexdo com palavra ou proporcdo. Na lingua portuguesa, no
entanto, a palavra protocolar é o Unico adjetivo registrado para aquilo que é relativo ou segue o protocolo.
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O acesso e 0 dominio dos usos da linguagem de interacdo séo, portanto, os critérios
de inclusédo e exclusdo na comunidade. Por essa razao, o conceito de protocolo de
Galloway é isomorfico da biopolitica, da producdo da possibilidade de experiéncias,
na sociedade de controle. O controle protocolar afeta as funcdes de que o corpo é
capaz no espaco social e a insercao “destes corpos em formas de ‘vida artificial’ que
sao dividuadas, sampleadas e codificadas” (2004, p. 12). Galloway fala entdo de um
encapsulamento bioinformatico do corpo individual e coletivo, gerando economias
que apontam para o horizonte de transacdes de tecidos cultivados a partir de
células-tronco e de vidas programadas pelo mapeamento e intervencdo no codigo

do DNA — tanto de plantas e animais, quanto de humanos.

O autor segue Michel Foucault em sua ado¢éo do conceito de biopolitica, entendido
como a racionalizagdo gerencial moderna dos problemas derivados dos
agrupamentos humanos. Por consequéncia, a biopolitica implica um biopoder de
gestdo calculada da vida, que trata a populacdo como massa de seres Vivos
coexistentes, com aspectos biolégicos e patoldgicos especificos e categorizados
conforme conhecimentos estatisticos e tecnologias especificas.

Para Galloway, no entanto, as mesmas tecnologias que fundamentam o biopoder
sdo a base para a resisténcia. Se 0 que estd em esta em jogo é o controle da vida,
entdo, o caminho da insurreicdo é o vitalismo de praticas sociais que alteram ou
desviam os fluxos protocolares no rumo de uma forma utépica de comunidade néo-
alienada. De volta a referéncia deleuziana, Galloway propde que a resisténcia ocorra
por meio da criacdo de intersticios de fuga, de ruptura de circuitos e de

incomunicacéo, dentro do campo do protocolo, e ndo fora dele.

O hackeamento se comprova, portanto, como tatica contraprotocolar, na medida em
que transcorre nas frestas das tecnologias politicas. Sua capacidade de abstracéo e
insercdo de dissonancias na modulacdo dos aparatos de controle compbe a
idiorritmia da multiplicidade. Efeito que, contudo, ndo se isenta dos riscos de

reversdo em formas mais complexas de dominacéao.
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1.5 Marginalidade (de/re)codificante

As tecnologias baseadas em cdédigos instauram a biopolitica das sociedades de
controle. Com isso, a matéria e a subjetividade sdo computadas no registro comum
dos bits binarios. Porém, apesar dos protocolos de digitalizacéo e de regulacdo dos
intercambios de dados, consideramos que a economia da diferensa segue vigente
na combinatoria de zeros e uns, pela solicitacdo do distanciamento espacial e
temporal das alteridades nesse universo de inscrigao.

De forma dinamica, cada valor se expressa como outro valor diferido. Conforme
Derrida (1972), o inteligivel aparece como sensivel diferido, o conceito como intui¢ao
diferida e a cultura como natureza diferida. Seguindo essa comparagéo, O
contraprotocolo se manifesta como protocolo diferido. A informacéo transformada
em commodity, como abstracao diferida — nos termos de Wark (2004). Os manuais

de uso (restrito) da tecnologia, como hackeamento diferido.

Ao adotar essa nocdo proveniente da economia da diferensa de Derrida, ndo
pretendemos igualar ou subordinar as diferencas, mas sim apontar para a
inadequacao da ideia de dualidade total entre regra tecnolégica e a transgressao do
hackeamento. Pois a divergéncia leva também, de certo modo, a um tipo de decisao,
a uma alternativa de protocolo em relacdo aquele hegeménico que, eventualmente,
pode ser capturada como padrédo predominante. Decidir e dissidir (divergir) sédo atos
de relacdo que se amparam na existéncia da alteridade. A singularidade se faz e se
agencia em conjunto. E heterogenética, porque depende da concorréncia de
elementos dispares para sua formacdo, conforme a compreensao da subjetividade
proposta por Guattari (1992).

Em outro sentido, devemos considerar o hackeamento segundo aquilo que Deleuze
e Guattari (2000) denominam como maquinas de guerra. Esse conceito engloba
conexfes que se dao na exterioridade da soberania do aparelho de Estado e séo
dirigidas contra o fenbmeno estatal e urbano de controle. A maquina de guerra se
constitui como resisténcia a conjuncdo de aparelhos de captura que visam a
apropriacdo de suas virtualidades para o objetivo exclusivo da guerra, que nao lhe
diz respeito de forma direta, mas apenas como relacdo suplementéaria ou sintética

desenvolvida em reacao a tentativa de apropriacao do Estado.
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Conforme Deleuze e Guattari, ndbmades e movimentos artisticos, cientificos e
ideoldgicos sdo potenciais maquinas de guerra, nha medida em que tracam um
espaco liso de deslocamento - vetorial, projetivo ou topologico, ocupado sem
medicdo, em oposicdo ao espaco estriado, métrico, que € medido para ser ocupado.
N&o € o ndbmade, porém, que define essa circunstancia. Ao contrario, ele é definido
pelo espaco liso, ao mesmo tempo em que este ultimo define o fundamento da
maquina de guerra. Repetindo a comparacdo com a inscricdo do sujeito na fala que
fizemos acima, o hackeamento ndo é funcdo do hacker, mas, pelo contrério, € esse

ato de desvio que o afirma.

Outro aspecto de analogia entre o hackeamento e a maquina de guerra de Deleuze
e Guattari (2000) reside na projecdo desta ultima em uma modalidade de saber
distinta daquela que o aparelho de Estado promove. Trata-se de uma ciéncia
nomade, desenvolvida na excentricidade, ndo apenas como simples técnica ou
pratica, mas como campo cientifico em que os problemas de relacdo entre teoria e

aplicacao se equacionam de modo alternativo.

Por sua parte, o hackeamento € a divergéncia que aborda os objetos tecnolégicos
sem seguir as regras habituais do comércio, da industria e do poder militar, estatal e
corporativo. Tanto pode desenvolver aparatos e usos dissidentes, quanto romper a
caixa-preta indevassavel de cada artefato projetado para operar como “mecanismo
de controle estratificado”, a prova do alcance e da investigacdo pela curiosidade
coletiva (BUSCH, PALMAS, 2006, p. 59). Isso confere ao hackeamento um aspecto

subversivo prontamente combatido pelas estratégias de apropriacdo do poder.

Como apontam Deleuze e Guattari (2000), a ciéncia nbmade é constantemente
inibida, proibida ou caracterizada como instancia pré, sub ou paracientifica, por
conta das exigéncias e condicbes impostas pelo poder dominante e o primado
legislativo e constituido da ciéncia régia. Essa subestimacdo corresponde a uma
relacdo em que a ciéncia do Estado se apropria dos componentes da ciéncia
nomade que Ihe interessam, ao passo que esta permanece como um fendmeno que

Ihe escapa. A reducdo do hackeamento a criminalidade e ao terrorismo procede

dessa mesma tendéncia de subvaloriza¢éo e intimidacao.
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Para escapar dessa armadilha, é preciso considerar a diferensa da ciéncia nébmade
em contrapartida a ciéncia régia, os valores diferidos de uma em relacdo a outra.
Pois, conforme Turkle (1997), embora seja percebida como um saber indisciplinado,
feminino e fragil pela cultura de calculo modernista, a ciéncia némade ou mole, como
prefere chamar, € apreciada pela cultura de simulagéo contemporéanea, devido a sua
flexibilidade n&o-hierarquica que viabiliza um relacionamento cognitivo estreito e
virtuoso com cada objeto de estudo. Nesse sentido, a abstracdo efetuada pelo
hackeamento pode ser alienada para o reforco das sociedades de controle, ao

mesmo tempo em gque seus excessos impedem sua assimilacdo completa.

O hackeamento é uma excentricidade, um transbordamento. Por isso, opera em
termos de marginalidade, no sentido de que sua posicao do lado de fora acompanha
e ajuda a delimitar os contornos do poder vetorial (WARK, 2004). Para Deleuze e
Guattari (2000), no limite, o que conta € a fronteira movel entre ciéncia régia e
ciéncia nébmade, os fenbmenos de borda pelos quais a Ultima pressiona a primeira e
esta se apropria e transforma os dados daquela. De maneira parecida, Barthes
(2003) afirma que a margem € admitida em virtude da demanda social de producéo
simbdlica improdutiva, ou seja, sem finalidade econdmica. Mas somente é tolerada

guando esta sujeita a regulacéo e codificacdo pelo conjunto da sociedade.

Em contrapartida a captura pelo poder, a expansao da maguina de guerra também
oferece seus riscos. Deleuze e Guattari (2000) ponderam que, na historia recente,
esse processo se revira no enfraquecimento dos Estados e na reconstru¢do de uma
maquina mundial, da qual esses se tornam apenas meios ou partes oponiveis. A
partir dai, deriva a ameaca do fascismo da guerra ilimitada e, em seguida, o pés-
fascismo da maquina que adota a paz como meta ainda mais terrifica, sem respiro
para a divergéncia. Apesar disso, surgem possibilidades de revides inusitados que

orientam maquinas mutantes, minoritarias, populares e revolucionarias.

Os protocolos tecnolégicos conferem o poder da maquina mundial que impde a
liberdade de cada um ser monitorado. Por isso, conforme Galloway (2004), a
capacidade de resisténcia do hackeamento e da reflexdo a seu respeito serdo
decorrentes do tratamento dado aos ritmos politicos de especificacdo, programacao,
desenvolvimento e desinfec¢cdo (debugging) da tecnologia, em suas dimensdes
informacionais e biolégicas. O codigo, para além de linguagem, deve ser abordado
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como fator processual, gramatical e composicional, que gera transformacdes e

efeitos praticos para a expresséo e compartilhamento da diferenca.

Por fim, acreditamos que toda tatica contraprotocolar de hackeamento necessita ser
compreendida como agenciamento coletivo. Dessa maneira, € possivel expurgar o
hackeamento tanto do discurso tecnoelitista e machista, que tenta restringi-lo aos
habitos de uso dos profissionais masculinos de informatica mais capacitados, quanto
da histeria induzida pela midia em favor da condenacdo criminal dos desvios da
norma tecnologica e do livre compartiihamento da informacdo que desafia o
copyright (ROSS, 1990).

Por outro lado, o hackeamento ndo deve se justificar apenas porque coopera na
correcdo das falhas da tecnologia ou porque contribui para o seu desenvolvimento a
partir de uma investigacao livre e experimental. Tampouco deve ser reduzido a uma
pratica educacional e recreativa, a uma reserva de rebeldia e contravigilancia para
frear o advento do tecnofacismo e o uso irrestrito de aparatos de monitoramento e

manipulacéo de dados.

Segundo Ross (1990), é necesséario incluir no hackeamento as praticas daqueles
gue desconfiam da infalibilidade da tecnologia e conseguem interromper, interferir ou
redirecionar o fluxo estruturado de informacédo que dita a cada agente seu lugar e
sua agenda de trabalho a cumprir na rede das trocas sociais. Nos termos de Derrida,
o hackeamento engloba todo espacamento e temporalizagdo autbnomos da

diferensa.

Além disso, concordamos com Ross (paragrafo 43) em sua defesa da transformacéo
da critica cultural sobre a tecnocultura em um conhecimento hacker, “capaz de
penetrar os sistemas existentes de racionalidade que de outro modo podem ser
vistos como infaliveis”, de reprogramar os valores sociais atrelados a tecnologia e de
gerar “novas narrativas populares ao redor dos usos alternativos da engenhosidade

humana”.

Essa abordagem coletiva e comunitaria do hackeamento demanda ainda uma
politica hacker. Para Wark (2004), é necessario realizar o hackeamento da classe
hacker como uma classe social capaz de hackear a prépria no¢cdo de propriedade

sobre a informacao que restringe 0 acesso aos meios produtivos e a produtividade
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da mediacéo. Declarando-se criptomarxista, o autor defende a nocao de classe com
0 argumento de que, embora rejeitada pelos apologistas dos interesses dos
proprietarios dos vetores, segue como principio inevidente do plano vetorial que
organiza o jogo de identidades como diferengcas. Como vimos, € uma falacia a
propalada emergéncia de uma classe criativa intermediaria, nem trabalhadora, nem
dominante (BARBROOK, 2006), uma vez que a inovacao valorizada pela economia

cognitiva segue elitizada.

Ainda segundo Wark, a classe vetorial pretende limitar ao ambito criminal a
produtividade semantica do termo “hacker”, uma vez que teme seu potencial
abstrato e multiplo, como classe. “Em toda parte, o desejo de desvelar a virtualidade
da informacdo, de compartilhar a informagdo como uma dadiva, de se apropriar do
vetor de expressao, € tido como o objeto de um péanico moral” (2004, paragrafo 73).
A aversao vetorial se volta, entdo, contra o fim do mito da escassez (insinuado pela
partilha sem racionamento da informacao digital), contra a abstracdo da prépria ideia

de propriedade e contra a virtualidade da auséncia de classes.

Para Wark, os maiores hackeamentos seriam formas de organizacdo da expressao
coletiva e continua da multiplicidade, numa alianca de interesses entre as classes
produtoras, de modo que a abstracdo servisse as pessoas, em vez de as massas
servirem aos grupos dominantes. Nesse sentido, o autor afirma que é preciso resistir
a educacdo formal como doutrinamento para a submissdo assalariada. Em lugar
dela, propbe o conhecimento transbordante e transformador das ruas e a livre
producdo de produtores livres. Com isso, os lances de hackeamento poderiam, de
fato, se sobrepor seguidamente, desvalorizando a eventual posse de seus
antecedentes, por meio da redundancia provocada por sua recombinacao irrestrita

em nova informacéo.
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2 Arte, tecnologia, subjetivacao

2.1 Reprogramabilidade tecnologica

A arte realizada por meios tecnoldgicos lida com distintos sistemas de codificacéo
em seu processo produtivo das diferencas, dos contrastes entre luz e sombra na
fotografia aos desniveis entre os relevos da fonografia e as combinagbes de zero ou
um na computacao. Por extensao, conforme a concepcéo de Wark (2004), podemos
compreender como hackeamento os lances de abstracdo artistica que alteram o
comportamento da tecnologia e seu efeito na realidade. Esses lances sao
executados como movimentos de experimentacdo que antecedem ou desviam as
regras restritivas da performatividade dos dispositivos de comunicacdo da
informacé&o. O hackeamento seria, portanto, a atualizacéo de virtualidades funcionais

na contracorrente da disseminacao desses aparelhos como produtos comerciais.

Sem a intengdo de uma recuperacdo histérica exaustiva, consideramos, como
primeiro tipo de arte tecnoldgica, a captura pela fotografia dos fendmenos fisico-
quimicos dentro de uma caixa manipulavel, apta para o registro dos contrastes e,
mais tarde, das frequéncias cromaticas sobre um meio fotossensivel. Como
sabemos, a utilizacdo do conhecimento da Optica no funcionamento dos dispositivos
de inscricdo e de reproducdo da luz é o ponto de inflexdo de uma nova
fenomenologia (SANTAELLA, 2003), em que a técnica sustentada em saberes
cientificos e habilidades artesanais € incorporada como lbégica interna, como
programa, do sistema de automatizagdo da captacdo e emissdo de sinais visuais

sensiveis — estaticos e logo também em movimento.

No entanto, para além de sua condicdo de indice da era da reprodutibilidade técnica
de uma arte feita para copia e difusdo ampla (BENJAMIN, 1994), o advento da
fotografia e do cinema deriva do sucesso contraditério de uma histéria de
investigacdes racionais e objetivas sobre a natureza. Contraditério porque o éxito
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dos artificios desenvolvidos desde o Renascimento, com base na perspectiva
geométrica, no claro-escuro e na logica das radiacdes luminosas, € também uma
das causas da crise dos paradigmas estéticos centrados, desde Kant, na autonomia
do perceptivel ante o conceitual e na funcdo primordial desempenhada pelo sujeito
ou génio criador (FERRY, 1994).

Segundo Arlindo Machado (1997), a ruptura ocorre, em parte, porque a camera
supera a habilidade humana, ao demonstrar maior capacidade e velocidade de
apreensdo das formas. Com a fotografia, a estesia se alarga para o inconsciente
optico, permitindo ver aquilo que o olho vé sem mediacédo, na mesma época em que
a psicanalise nos concede acesso a “experiéncia do inconsciente pulsional”
(BENJAMIN, 1994, p. 189-190). O olhar se desvela como ato construtivo dependente
de fatores fisicos e culturais (SANTAELLA, 2005), constituintes da artefatualidade ou
do mundo codificado, segundo as abordagens de Derrida e Stiegler e de Flusser

expostas no capitulo 1 deste estudo.

Por outro lado, o sacrificio do gesto artesanal na fotografia est4 vinculado com a
afirmacao de uma pretensa objetividade especular da maquina, que suscita o temor
e a reflexdo sobre as tendéncias de desumanizacao da arte a partir de Baudelaire.
Em geral, a critica contra a aplicacdo da tecnologia na arte, no entanto, subestima o
poder dos métodos de deformacdo da visualidade que surgem junto com e
pervertem o co6digo perspectivo monocular. As anamorfoses®, como s&o
denominadas essas distor¢cdes, equivalem ao hackeamento, a producdo da
diferenca dentro da norma renascentista. Seus efeitos irrealistas de multiplicacdo de

mundos nos advertem sobre a artificialidade da perspectiva (MACHADO, A., 1997).

A oposicdo entre perspectiva e anamorfose demonstraria o0 ponto inicial de
divergéncia entre as alternativas de coeréncia objetiva e de desconstrucdo da
positividade na arte. Pois a imagem tecnolégica nem sempre representa um
progresso da percepgao, da enunciagdo e do entendimento do mundo. Desde as
vanguardas modernistas, a dissidéncia do hackeamento da tecnologia se manifesta

1 Nas artes, a anamorfose é a representacdo de uma figura realizada de maneira que, quando observada
frontalmente, parece distorcida ou mesmo irreconhecivel, tornando-se legivel quando vista de um
determinado angulo, a certa distancia, ou ainda com o uso de lentes especiais ou de um espelho curvo. E
interessante notar, ainda, o sentido que a palavra encontra na biologia, de evolugdo continua, sem estagios
intermedidrios definidos (HOUAISS, 2009).
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dentro e fora da aparelhagem destinada ao uso artistico, por meio de procedimentos
como a apresentacdo simultdnea da multidimensionalidade, o recurso a processos
industriais e maquinicos e a assemblage de materiais e de referéncias cotidianas em

lugar dos suportes e repertorios tradicionais.

A producéo da diferenca tecnologica na arte e pela arte €, de certa forma, anunciada
nas técnicas de apropriacdo e de colagem de objetos banais largamente difundidas
do cubismo, dadaismo, construtivismo e surrealismo ao pop, Fluxus e arte povera.
Sobretudo na tatica do ready-made (ou objeto encontrado) de Marcel Duchamp, a
adocao de emprestimos e reciclagens visuais converte a operacao artistica em ato
conceitual e performativo, suplantando sua énfase artesanal. Por sua vez, no
territdrio concomitante da fotografia e do cinema experimentais, 0os precedentes do
hackeamento estariam nas montagens, fusdes e intervencdes diretas sobre a
pelicula feitas por Raoul Hausmann (imagem 1), Laszl6 Moholy-Nagy, Sergei

Eisenstein, Stan Brakhage (video 1)? e Michael Snow, entre outros.

Em uma via paralela, devemos levar em conta os hackeamentos presentes na
sequéncia de mecanismos de reproducdo e gravacao sonora — dos o6rgaos de
acionamento hidraulico a pianola, dos realejos e caixas de musica aos gramofones,
dos sintetizadores aos computadores. Tais dispositivos automatizam a acustica com
uma série de lances de abstracdo do som, transcodificados como relevos dispostos
sobre cilindros e discos de vinil ou como sinais para leitura eletronica, guardados em

fitas magnéticas analogicas ou em suportes digitais.

A subversdo da estética do audio é observada nos Intonarumori de Luigi Russolo

(imagens 2 e 3, video 2, video 3 e video 4), aparatos sonoros construidos em 1914

para simulacdo controlada dos ritmos e ruidos das maquinas. Uma notacao grafica
especifica é inventada para as pecas compostas para essa instrumentacao
(GOETHE-INSTITUT; ZKM et al, 2010).

2 Os videos podem ser acessados por meio dos hiperlinks incluidos no texto ou pelos enderecos eletrénicos
indicados na lista de ilustragdes.
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IMAGEM 1. Fotomontagem ABCD, de 1923, de Raoul Haussman. O trabalho é um autorretrato do artista,
combinado com recortes de palavras e outras figuras relacionadas ao cotidiano. Fontes: THE METROPOLITAN
MUSEUM OF ART, 2010 e CENTRE POMPIDOU, 2005.
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IMAGEM 2. Aparelhos do projeto Intonarumori, de 1918, de Luigi Russolo. Por sua capacidade de geragao e
alteragdo de ruidos obtidos de forma mecanica, os instrumentos inventados pelo artista prenunciam o
desenvolvimento dos sintetizadores. Fonte: PERFORMA , 2009.

IMAGEM 3. Instrumentos de Russolo reconstruidos. Pertencentes ao Museo di arte moderna e contemporanea
di Trento e Rovereto. do Fonte: CASANOVA, 2006 .



48

Seguindo o rumo da convergéncia tecnologica e da hibridacdo dos meios
(SANTAELLA, 2003), devemos considerar as acdes de hackeamento ligadas aos
avangos tecnocientificos referentes a eletroeletrénica e ao eletromagnetismo, que
alimentam a expansao das diferencas tecnoldgicas assistidas pela arte. Aparelhos
de fac-simile, televisao, radio, microfilme, video e telematica apresentam estagios de
incremento da compressibilidade, comunicabilidade e traduzibilidade dos varios tipos
de informagdo (BUSH, 1945). Esse processo viabiliza a producdo multimidia de
diversos artistas a partir de meados dos anos 60.

Entre os exemplos estdo as séries de apresentacdes Variations V e VI, realizadas
por John Cage (GOETHE-INSTITUT; ZKM et al, 2010; RUSH, 2006) e colaboradores
de diferentes areas de atuacdo artistica e técnica, em 1965 e 1966. A primeira
(imagem 4 e video 5) resulta de improvisagbes que combinam instrumentos
acusticos com uma parafernalia de tocadores de discos e fitas e aparelhos de radio,
acionada pelos movimentos de dancarinos captados por fotocélulas e antenas e
acompanhada por sistemas de projecdo de filmes e manipulacdo de imagens
televisivas. Ja a segunda série, Variations VIl (imagem 5), envolve a manipulacdo de
sons captados ao vivo, desde locais remotos, pela rede de telefonia, além do uso de
osciladores, geradores de pulso, frequéncias especificas de radio e televisao,
contadores de radiacdo ionizante e microfones ligados a liquidificadores,
espremedores de suco, ventiladores e torradeiras.

As Variations de Cage retiram do contexto habitual o maquinario de informacéo,
comunicacdo e atividades domeésticas. Cada peca se insere, entdo, no
agenciamento da maquina de guerra nébmade da arte. De modo semelhante, Nam
June Paik (GOETHE-INSTITUT; ZKM et al, 2010) converte um televisor no objeto
Magnet TV (imagem 6), de 1965, em que a forca magnética de um ima colocado do
lado de fora da caixa suga para cima o fluxo horizontal de raios catddicos destinado
a preencher a superficie da tela, gerando formas indiscerniveis e flutuantes em lugar
de uma imagem televisiva normal. Por sua vez, Paulo Bruscky inicia com a obra
Xeroxperformance (video 6), de 1980, sua série de xerofiimes, animacdes
experimentais obtidas pelo sequenciamento de imagens registradas em
fotocopiadoras (GOTO, 2010).
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IMAGEM 4. Foto de uma apresentagdo da série Variations V, de 1965, de John Cage.
Fonte: GOETHE-INSTITUT; ZKM et al, 2010.

IMAGEM 5. Foto de uma apresentacgdo da série Variations VII, de 1966, de John Cage.
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Fonte: GOETHE-INSTITUT; ZKM et al, 2010.

IMAGEM 6. Magnet TV, trabalho de 1965 de Nam June Paik. Fonte: GOETHE-INSTITUT; ZKM et al, 2010.

A hibridacdo das midias tem como contrapartida a gradual disseminagéo do valor de
programa, que se deve tanto as experimentacdes artisticas com computadores ao

longo das ultimas quatro décadas, quanto a aposta da arte conceitual e do Fluxus na
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formulacdo de roteiros executaveis por qualquer interessado. Conforme Sol LeWitt
(1999), na arte conceitual a ideia se torna a maquina de producédo, que independe
da maestria de quem a realiza, assim como 0s algoritmos na comparagao feita por
Galloway (2004). Yoko Ono, por sua vez, sugere a nocao de licenca como principio
de abertura para a possibilidade de reelaboracdo do trabalho artistico pelo publico
(HENDRICKS, 2002). Seu livro Grapefruit, editado desde 1964, relune centenas de
esquemas para agdes denominados como instructions pieces (AlU, 2010), analogos a

um repositério de aplicativos para acionamento cibernético.

Pensamos que esse histérico relatado sumariamente até aqui nos indica a hipotese
de transicdo do problema modernista da reprodutibilidade técnica (BENJAMIN, 1994)
para o da reprogramabilidade tecnoldgica da arte contemporanea. Isso porque, com
a etapa de esquematizacdo do conhecimento tecnocientifico pela telematica, as
formas sensoriais de expresséo pela linguagem (SANTAELLA, 2003), automatizadas
na fotografia, fonografia, telefonia, industria gréfica, radio, televisdo e video,

convergem na estrutura cerebral, sistémica e maleavel de midias processuais.

Para completar, a perspectiva conceitualista acentua o valor da operacdo artistica
por planos, roteiros, codigos, em detrimento dos critérios de apreciacao
exclusivamente voltados a forma e as técnicas sensoriais, manuais ou mecanicas de
intervencao ou registro material. O saber fazer da lugar a um pensar programar: nao
se trata mais de conhecer e aplicar a técnica, mas de colocar o pensamento em
acdo, por meio da configuracdo, simulacdo e interferéncia em dispositivos de
comunicacao, com auxilio da tecnologia. Com a reprogramabilidade, afirma-se, de
um lado, o construtivismo sintético baseado no tratamento digital de amostras da
realidade e, de outro, a exploracdo da sintaxe algoritmica dos dados decompostos
do processamento dos fenbmenos, que passa a instrumentar a invencdo de mundos

virtuais — universos abstratos abertos a habitacdo (COSTA, 1995).

Em lugar da reprodutibilidade técnica de uma arte predeterminada para a copia ou
emissao centralizada, como no cinema ou na televisao, a produzibilidade eletronica
(COSTA, 1995) apresenta duas faces fundamentais do atual modo de producao da
imagem: a mutabilidade programada, pretendida, e o recurso a aparatos de
armazenagem e acionamento dos elementos e rotinas envolvidos nessa mutacao.

Nesse sentido, ndo s6 a capacidade de interagdo, como também a de intervencéo
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sobre as maquinas que geram (ou ajudam a gerar, editar e difundir) a arte emergem
como temas inescapaveis na reavaliacdo das questdes suscitadas desde o

fotograma.

Se Benjamin (1994) diagnostica como fruto da reprodutibilidade técnica a
ascendéncia do valor expositivo da arte, que se dispersa no cotidiano, com a
consequente emancipacdo de sua existéncia parasitaria e de seu valor de culto, a
reprogramabilidade tecnoldgica alarga a funcdo politica da producdo artistica na
experiéncia coletiva, no jogo, no desejo, na simulacdo. O ndcleo da questdo se
transfere do valor mitico e idealista para o valor de recriacdo (PLAZA; TAVARES,
1998), ou melhor, de colaboratividade®, regulado pela disponibilidade dos tipos de

permissoes e licencas para o (re)uso da arte.

Somam-se dessa forma a proposta conceitual de Sol LeWitt com o hackeamento de
softwares e hardwares: a producdo da diferenca no campo artistico-tecnolégico
demanda o acesso franco a apropriacdo, recombinacdo e compartiihamento de
conteudos que se carregam (upload) e descarregam (download) nos circuitos de
interacdo participativa. Como a arte, a técnica também se emancipa do ritual
(BENJAMIN, 1994), assumindo carater de natureza secundaria, artificial, que é tao
determinante para a vida quanto a natureza primaria. Em outros temos, constitui-se
assim como a artefatualidade de Derrida e Stiegler ou o mundo codificado de
Flusser.

Esses ambientes de abstracdo estdo sujeitos a uma nova anamorfose, que nao
deriva apenas da variacdo do ponto de vista ou da interposicdo de lentes e
espelhos, mas sim dos calculos de uma poética sobre algoritmos. Essa programacao
anamorfdtica, como podemos chamé-la, resulta em transitoriedade e contingéncia,
conforme o conjunto de sistemas e dispositivos envolvidos na atualizacdo das
virtualidades do trabalho de arte. Esse contexto histérico inspira a ideia de uma

época do barroco tecnolégico, em que o sentido da arte se multiplica na composicao

% Em lugar do valor de recriagdo, indicado por Julio Plaza e Monica Tavares (1998, p. 26), preferimos o termo
colaboratividade, para com ele dar énfase a possibilidade de interferéncia por parte de quem interage com a
arte, viabilizando assim sua manifestacdo pelo acionamento coletivo. Pois, conforme os préprios autores,
“com a imagem eletronica, a criacdo se coletiviza, assim, o que temos sdo egos amalgamados, pasteurizados
e integrados em chips, um superego em memorias”.
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por ruinas, na anamorfose cronotdpica (a inscricdo do tempo no espaco)* e no

desmembramento de uma morfogénese continua (BAIRON, 1995).

7

A estética resultante desse barroco tecnolégico € marcada pela saturacdo e
instabilidade e exige a leitura sinestésica de sua pluridimensionalidade estrutural
(MACHADO, A., 1997). De modo mais exato, a arte se torna uma solicitacdo de
aisthesis, do envolvimento de “todo o corpo no sentir, um sentir que se da por todos
0S poros, mas também pelos ouvidos, pelo tato” (MEDEIROS, 2005, p. 38). Assim, a
reprogramabilidade ndo corresponde somente a transformacao objetiva da arte em
um suporte reprodutivel, como nos exemplos do som transcodificado em fonograma
gue se transcodifica novamente em som ou da luz marcada em negativo e depois
revelada em papel ou tela de projecdo. A reprogramabilidade pede também a
afinacdo subjetivante com o meio, capaz tanto de alterar sua operagao quanto de
reverter o conhecimento, o comportamento e até mesmo as respostas biolégicas

daqueles que interagem colaborativamente.

Por outro lado, enquanto a reprodutibilidade técnica resulta na auséncia de um aqui
e agora e de uma existéncia Unica, a reprogramabilidade tecnolbgica estabelece
uma arte de nenhum e qualquer lugar e tempo®: ndo € exatamente um registro
multiplicavel, mas sim uma multiplicidade singularizada (PLAZA; TAVARES, 1998). A
cada vez e cada situacédo, a inter-relagdo mediada, ativa e contigua entre pessoas e
sistemas altera o trabalho artistico (GIANNETTI, 2006). Ao invés da ubiquidade da
cOpia prevista por Benjamin, encontramos a nao-objetualidade e a continua ativacao
de processos de producdo da diferenca. Ou ainda, conforme Nicolas Bourriaud
(2002), no lugar do tempo monumental e da oferta publica da arte, temos o tempo

factual e a convocacao para o encontro com o mundo.

A historia sofre o impacto dessas inversbes relativas ao distanciamento da

espacialidade e temporalidade da arte, que remetem a nocao derridadiana da

4 0 tempo se torna objeto em virtude da manipulacdo da velocidade nas imagens tecnoldgicas. Surge dai uma
nova disposicdo perceptiva, causada pela metamorfose da nogao natural de tempo e pela adesdo ao tempo
tecnolégico, marcado pela instabilidade cronoldgica em relagdo a duragdo dos eventos, decorrente da
apreensdo dos registros como atualidade e da plasticidade iluséria dos dados histéricos (VENTURELLI, 2004).
Para Plaza e Tavares (1998, p. 58-59), as mudangas na percepg¢do introduzidas pelas imagens sintéticas ndo
mais dizem respeito a “profundidade de campo”, mas sim a “profundidade de tempo”. Em lugar do tempo
causal e continuo do passado, surge um tempo infinito, de um evento puro jamais atualizavel em sua
totalidade.
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diferensa. A arte reprogramavel da era digital aprofunda a crise da atualizacdo
transitoria da consciéncia histérica, jA diagnosticada por Benjamin (1994) em seu
estudo sobre a fotografia e o cinema. Em virtude disso, a transmissibilidade da
tradicdo, de um testemunho histérico especifico, por meio da producéo artistica,
cede espaco a narrativas heteronémicas desviantes — ou idiorritmicas, conforme a

distribuicdo de ritmos individuais no Viver-Junto de Barthes.

Essa cooperatividade ética e estética, no entanto, depende da abertura da
singularidade de cada fato artistico tecnoldgico para o hackeamento. Como vimos no
primeiro capitulo, Galloway (2004) observa que o0s protocolos exigidos para a
interacdo podem tanto proporcionar liberdade quanto servir para reforcar a
sociedade de controle. Consideramos que a condicdo de reprogramabilidade da arte
reclama a efetiva conjugacao entre a proeminéncia dos processos sobre os produtos
(difundida desde Duchamp e o experimentalismo das vanguardas) e o empenho pela

participacdo e interacédo do publico com as obras artisticas.

A processualidade deve ser participativa e a participacdo, processual: a
reprogramacdo colaborativa da arte tecnologica, o hackeamento, tem como
paradigma o coletivismo do cédigo aberto. Desse modo, nédo basta que o dispositivo
permanega em constru¢cdo com o envolvimento de muitos. Ao mesmo tempo, essa
vinculacdo tem de ultrapassar as liberdades ilusérias de um campo expandido de
experimentacdes aparentemente infinitas, porém predeterminadas, que ndo pode,
ele mesmo, ser desmontado e refeito, conforme a multiplicidade dos agenciamentos

aleatérios organicos, artificiais e hibridas que estejam em curso.

Conforme Machado (1997, p. 232), € certo que a telematica nos devolve uma
tendéncia de hipertrofia da objetividade, de imaginacdo puramente conceitual e

mimetismo matematico isomérfico na arte, como heranca racional do
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Renascimento®. No entanto, como ressalva o autor, essa corrente calculista que, de
certo modo, move o proprio desdobramento das tecnologias de informacdo e
comunicagdo, € concomitante com o realismo “desencarnado” passivel de
transformacdo, de que fazem parte as anamorfoses e as experimentacdes que
apontam para fora da atualidade estabelecida. Se o meio € a mensagem, segundo
Marshall McLuhan, a maquina é mensagem cujo significado deve estar sempre em
construcdo (MEDEIROS, 2005). Sua forma, som, cor, funcionamento devem reagir a

maneira como o humano se posiciona diante dela.

2.2 Poéticas recombinantes

The Street finds its own uses for things’
WILLIAM GIBSON, Rocket Radio

[...] E com o bucho mais cheio comecei a pensar / Que eu me organizando
posso desorganizar / Que eu desorganizando posso me organizar / Que eu
me organizando posso desorganizar [...]

CHICO Science & Nacéo Zumbi, 1994

A convergéncia operacional das midias e o estabelecimento de uma cultura de
superposicdes e assemblages sdo fenGmenos correspondentes. Ambos
fundamentam a atual conjuncdo simultinea e hibrida de diferentes fases

tecnolégicas dos meios. Trata-se de um tema comum a diversos autores. Lucia

® Suzete Venturelli (2004) inclui no novo realismo da era digital a visualizacio tecnoldgica de objetos ainda em
projeto ou fora do alcance da percepcao tridimensional. De modo analogo, Plaza e Tavares (1998, p. 37-38)
trabalham com as ideias de teledetecgdo e realismo conceitual. Na teledetec¢do, aspectos do real além do
visivel seriam revelados pela codificagdo da informacgdo referente a estrutura constitutiva e enérgica de um
objeto — como no exemplo da aquisi¢do de dados por infravermelho, micro-ondas, raios-x. Como resultado,
teriamos o advento de “imagens-protese”, tributarias da relagdo homem-mundo-maquina, e “imagens
cognitivas”, transmissoras de conhecimento (p. 34-37). O realismo conceitual, por sua vez, corresponderia a
simulacdo de objetos ou fend6menos a partir da codificacdo das estruturas da realidade. Teria como
consequéncia um problema ontoldgico, pois suas imagens antecederiam os objetos reais, subvertendo a
ordem do mundo com a apresentacdo de algo inexistente, referenciado por seu préprio processo de
construgdo.

A frase aparece inicialmente no conto Burning Chrome (1981) e é retomada pelo autor no artigo “Rocket
Radio”, publicado na revista Rolling Stone: “The Street finds its own uses for things - uses the manufacturers
never imagined. The microcassette recorder, originally intended for on-the-jump executive dictation,
becomes the revolutionary medium of magnizdat, allowing the covert spread of suppressed political
speeches in Poland and China”.
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Santaella (2005), por exemplo, considera a existéncia de seis eras civilizatorias
referentes a comunicacdo oral, escrita, impressa, de massa, midiatica e digital.
Essas etapas sé&o sequenciais, mas, sobretudo, acumulativas: o advento de cada

uma nao representa o desaparecimento da anterior.

Por sua vez, Julio Plaza e Monica Tavares (1998) discorrem sobre a superposicao
de tecnologias sobre tecnologias, de deslocamentos e incorporacdes, que nao
anulam esquemas antigos. Dessa forma, chegam a convivéncia geracfes e
paradigmas distintos de imagens. As de primeira geracdo sdo artesanais, Unicas,
analdgicas, e sua recepcao tem valor de culto. As de segunda geracéo sao técnicas,
reprodutiveis, de producdo analégica ou digital, e sua recepcdo tem valor de
exposicdo. Ja as de terceira geracao sao resultantes de sintese e independentes de

referentes reais, e sua recepcao tem valor de recriacdo, simulagdo ou programacao.

Mario Costa (1995) descreve a mesma histéria em quatro fases de relacao entre arte
e tecnologias emergentes. A primeira seria a etapa de transmissao a distancia, da
tecnologia adotada como canal. A segunda, a etapa de mutacao da obra pelo meio
em que € transmitido, da tecnologia assumida como contexto de recepcao
diferenciada. A terceira seria a etapa de transformacéo radical, de trabalhos
intencionais e exclusivos para a transmissdo pela nova tecnologia, reconhecida
entdo como modelo de producédo. Por fim, haveria a etapa da tematizacao direta dos
canais de comunicacdo e do uso dos dispositivos para realizagdo de eventos

estético-antropoldgicos.

Tais interpretacdes corroboram a ideia de hibridismo das midias, aquilo que
Machado (1997, p. 233) denomina como o estagio de “indiferenciacédo
fenomenoldgica” das imagens maquinicas e artesanais, objetivas e subjetivas, que
assumem valores que escapam a uma hierarquizacdo conforme cada suporte ou
linguagem de producédo e difusdo utilizada. Paradoxalmente, esse contexto decorre
da informatizacdo, a midia mais avancada, que ndo apenas deixa espaco para a
sobrevivéncia das antecedentes, como também promove entre elas e com elas um
relacionamento de emulacdo: um meio faz operacdes semelhantes as de outro

gracas a procedimentos alternativos, viaveis e traduziveis pelos respectivos codigos.
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Para Lev Manovich (2001), a transcodificacdo € o principio mais relevante da midia
digital, ao lado da linguagem numeérica, organizacdo modular, automacdo e
variabilidade. Por um lado, afirma o autor, a computacdo impde uma estrutura
particular caracterizada por listas, arquivos, vetores, varidveis e algoritmos
separados de bancos de dados. Mas, por outro, preserva as condicoes necessarias
para que seja entendida e apropriada. Uma imagem visualizada pela maquina se
insere, ao mesmo tempo, no repertério de imagens e signos culturais e no sistema

binario de representacdo de valores cromaticos do pixel.

Essa situacéo intermediaria, segundo Manovich, faz com que a légica computacional
modele a ordem cultural, das convenc¢des presentes nos modos de interacdo e de
operacdo de cada aplicativo a semantica dos contetdos tratados e suas formas de
comunicacao e classificacdo. Em contrapartida, as experiéncias com a midia digital
alteram as condicoes de hardware e software, influenciando sobretudo a
transformacao das interfaces dos dispositivos tecnologicos atuais de acordo com a

tendéncia de aproximacdo aos modelos dos aparatos anteriores.

Manovich avalia ainda que a sintese dessa reciprocidade resulta em uma cultura
computacional que articula modos tradicionais de modelagem social do mundo com
processos algoritmicos. Assim, categorias e conceitos atuais sédo intercambiados
com novas abstragbes derivadas da computagdo, em um ciclo de transferéncias
conceituais. Apesar disso, discordamos da precedéncia absoluta dada pelo autor as
investigacdes e ao desenvolvimento da informatica sobre o poder de reelaboragéo
da cultura de um modo mais geral. Em vez disso, seguimos o ponto de vista da
efetiva fundamentacdo cultural (e, talvez, bioldgica) da programabilidade, ideia
mencionada por Manovich como aspecto diferencial da midia numérica em

comparacao com todas as anteriores.

A nocado de bricolagem revela a disponibilidade para reprogramacdo embutida no
cotidiano coletivo, sem depender do nivel de instrumentalidade alcancado. Nas
ciéncias humanas, esse conceito € adotado, inicialmente, por Claude Lévi-Strauss
(2008), para descrever a atividade intelectual e mitopoética por tras da producéao,
obtida a partir do rearranjo direto e indiferente dos elementos disponiveis em cada
circunstancia, pratica que o autor opfe ao estilo de planejamento l6gico defendido
na engenharia. Derrida (1967a; 1967b), por sua vez, generaliza a bricolagem como
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operacado presente em qualquer discurso, pois sua enunciacdo sempre se daria pela
retomada de aspectos da cultura herdada. De forma semelhante, Deleuze e Guattari
(2007, p. 7-8) identificam a bricolagem como procedimento conectivo de producao
primaria das maquinas desejantes e do “produtor universal’ esquizofrénico, que
semeia uma producdo potencialmente regenerativa naquilo mesmo que € produzido.
O produto ndo seria uma conclusdo, mas apenas um ponto em meio ao fluxo

continuo de transformacéo.

Na informatica, a bricolagem esta presente nas taticas de construcdo no ambiente
virtual (TURKLE, 1997) que surgem em decorréncia da transformacao dos habitos
de solucdo de problemas na cultura de simulacdo e exploracdo anarquica. Desse
modo, as tecnologias sdo geradas com base nas tecnologias precedentes, acédo que
se exemplifica hoje pela mistura em paginas da web de cdodigos e funcionalidades
encontradas em mais de uma fonte (mashup). Além disso, a bricolagem pode se
expressar nas adaptacdes do software livre como hackeamento, isto é, producéo da
diferenca tecnoldgica (JORDAN, 2008; WARK, 2004).

Na arte, podemos atribuir o termo bricolagem as praticas de assemblage e ao merz
de Kurt Schwitters. Em uma perspectiva semiotica, a bricolagem estaria presente,
sobretudo, na poética de intersemioticidade, interatividade, combinacao, laténcia,
mediacao, aleatoriedade e segmentacéo da era digital (PLAZA; TAVARES, 1998),
etapa em que as obras resultam de aportes retidos e disseminados por meio ou
dentro do hiperespaco. Sado exemplos a net arte do defeito do coletivo jodi e o faca-

vocé-mesmo da remixagem de amostras (samples) de sons pelos Djs.

As contribuicdes para a recombinagao provém tanto do artista quanto do programa
empregado e do publico da rede de interac@o participativa constituida. Pois em sua
transdisciplinaridade metalinguistica, a arte tecnologica (PLAZA; TAVARES, 1998)
articula cédigos e linguagens em novas topologias de transito — do programa a forma
reprogramavel, do banco de dados a mediagéo pelos dispositivos. Com isso, temos
a afirmacédo de uma cultura cibrida (BEIGUELMAN, 2005, p. 2) que recicla os meios
de leitura e expressdo, apontando para novas maneiras de significar, ver e
memorizar amparadas na interface corporal com a tecnologia, que articula a
“interpenetracdo de redes on-line e off-line” — ou seja, da realidade tangivel com a

virtualidade imaterial.
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A bricolagem recombinante € a tatica da arte_hackeamento, porém esta reprograma
nao s6 a mensagem, como também o préprio meio. Ampara-nos aqui a ideia de
ready-media sugerida por Giselle Beiguelman (2010), a partir da comparacao entre
os ready-mades de Duchamp e o projeto de net arte _readme realizado em 1998 por
Heath Bunting (imagem 7). O trabalho consiste em uma pagina em formato HTML
com trechos de um artigo de jornal sobre o artista. Cada palavra é vinculada a um
endereco ficticio composto pela jungcdo da mesma com o sufixo .COM. Quando
lancado na internet, a maioria dos links direcionam para paginas inexistentes. No
entanto, ao passar dos anos, mesmo as expressfes mais absurdas e banais sdo
adotadas como dominios por empresas. O subtitulo do projeto® — Own, Be Owned or
Remain Invisible — indica a referéncia de Bunting & comercializacdo da estrutura de

percepcao da rede, na medida em que a linguagem é colonizada com sua

apropriacéo privada na forma de dominios.

P
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IMAGEM 7. Cépia da tela do site _readme, criado por Heath Bunting em 1998 . Fonte: IRATIONAL,
1998.

8 Sjte do projeto: http://www.irational.org/ readme.html.
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Para Beiguelman, os ready-media correspondem a transformacao do objeto em obra
de arte pelo circuito, que substitui a funcdo do contexto em relacdo aos ready-
mades. Em segundo lugar, a assinatura do acesso (remix) torna-se meio de
validacdo, em lugar da assinatura do artista. O procedimento artistico, por sua vez,
assume carater tatico, e ndo mais apenas conceitual. Por fim, ha a inversédo do jogo
entre usabilidade e estética pela desprogramacdo, que substitui a

desfuncionalizacdo do objeto pela estética na produg¢do duchampiana.

A reprogramabilidade da arte_hackeamento é instaurada nesse contexto da midia
encontrada, do programa instalado, que emerge como foco de interesse no periodo
pos-industrial. Com o conceito de pos-producdo, Bourriaud (2007) demarca um
territério de préticas de interpretagdo, reproducdo, reexibicdo e reutilizacdo de
formas, que se destacam na arte contemporanea a partir dos anos 90. Essas taticas
respondem a multiplicacdo da oferta cultural e a inclusdo no campo da arte de
imagens antes ignoradas ou desvalorizadas. A recombinacdo desse acervo pde em
xeque a distincdo entre producdo e consumo, criacdo e coépia, ready-made e
trabalho original construido sobre matéria-prima em estado bruto.

Ainda conforme Bourriaud, a pos-producdo designa acdes proprias de uma
paisagem cultural simbolizada pelas figuras do DJ e do programador, que
compartilham atividades de selecdo e recontextualizagdo de objetos culturais,
tomados como ferramentas de producdo de modelos criticos de sociabilidade.
Fundamentada no espaco cultural mutante associado a disseminacao da internet, a
pos-producdo abrange formas de saber geradas pelo advento da rede, dedicadas a
producado de singularidade e delimitacdo de sentidos a partir do caos de referéncias
do cotidiano.

A programacao das formas vem ocupar o posto da composicao: a pos-producéo,
afirma Bourriaud (2007, p. 14-17, 39), consiste na invencdo de “protocolos de uso
para todos 0os modos existentes de representacéo e estruturas formais”. Os artistas
da pés-producdo, os DJs e os exploradores da internet tornam-se semionautas,
produtores de itinerarios entre signos, que se apropriam das formas em circulacéo e
as habitam. Estabelecem percursos que, a exemplo do software e da amostra
sonora recolhida e manipulada pelo DJ, sdo capazes de engendrar outras obras, em

um ciclo continuo. A arte se torna partitura ou cenario desdobravel, capaz de gerar
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comportamentos e permitir reutilizacdes. Com o declinio da cultura passiva de
mercadorias e consumidores, emerge uma “cultura de uso” ou “cultura de atividade”,
em que o sentido é fruto da colaboracdo e da negociacdo. O copyright da lugar,
entdo, a uma politica voltada ao livre acesso a produc¢éo, a caminho do “coletivismo”

ou “comunismo da forma”.

Assim como no Situacionismo, indica Bourriaud (2007, p. 40), o emprego do desvio
(détournement) pela pos-producdo submete a novas abordagens todos os
elementos, de qualquer parte. Porém, ndo se trata mais de fazer “uso politico do
ready-made reciproco de Duchamp”, com o objetivo de inflamar, encantar o
cotidiano, por meio da edificacdo de experiéncias sobre um esquema de producao
sintomatico da divisdo entre “atores e espectadores da existéncia”. O desvio da poés-
produgdo n&o tem por fim corromper o valor da arte para liberar a vida da
mediocridade. Quanto a isso, € operacao neutra, de utilizacdo do capital acumulado
na producao por parte de consumidores que se convertem em locatarios da cultura,
segundo Michel de Certeau (2004).

Como na remixagem de discos pelo DJ e na remontagem da programacao televisiva
por meio do controle remoto (zapping), a légica do faca-vocé-mesmo permite aquele
gue consome adaptar os produtos a suas necessidades e idiossincrasias. Para
Bourriaud, o fim da teleologia modernista, do mito do progresso e da campanha
heroica pelo inédito e o sublime abre ao pensamento esse novo campo de
recombinacdo dos usos e de restabelecimento de vinculos, dentro do ecossistema

da superproducéo cultural.

A arte da poOs-producdo identifica e se serve das formas coercitivas dos discursos
impostos para estabelecer percursos alternativos. A escalagdo como figurantes de
roteiros predeterminados é abandonada em proveito da disseminacdo dos papéis de
atores e corroteiristas. A arte € a linha de edi¢do que subverte as formas sociais: “0
artista desprograma para reprogramar, sugerindo que existem outros usos possiveis
das técnicas e das ferramentas que estdo a nossa disposi¢cao” (BOURRIAUD, 2007,

p. 91-92). Acdo que sugere aqui uma parafrase da cancdo de Chico Science &
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Nacdo Zumbi: € necessario desorganizar para Se organizar, organizar-se para

desorganizar®.

Bourriaud (2007, p. 21-23) aponta que a utilizagdo de um produto, as vezes, provoca
a traicdo de seu conceito: “0 uso é um ato de micropirataria, 0 grau-zero da pos-
producdo”. A afirmacédo se apoia em duas opc¢des tedricas. Por um lado, Certeau
afirma que o consumidor ndo é passivo, pois efetua em seu consumo operacoes de
producdo silenciosa. Por outro lado, Bourriaud observa que Duchamp insere a
producdo capitalista na arte e demarca o papel do artista no territério do comércio,
apostando que o consumo faz parte da producéo. Essas relacbes fazem com que o
idioma imposto (o sistema de producéo) passe a servir a elaboracdo de sentencas
proprias (atitudes cotidianas), gracas ao uso difuso de “microbricolagens
clandestinas”.

Ainda de acordo com o autor, além e aquém da natureza mercantil e do valor
semantico, a arte representa um intersticio social: no sentido marxista, um lugar livre
ou intervalo de tempo aberto a intercambios que escapam das leis de obtencao do
lucro, a exemplo do escambo e da producédo autogerida (BOURRIAUD, 2002). Da
mesma forma, € razoavel pensar nas redes de compartilhamento e no trabalho

colaborativo da comunidade hacker.

Contudo, essas facilidades ndo devem escapar do questionamento sobre as
condicdes reais de disponibilidade das tecnologias e de acesso aos conteludos
necessarios a pos-producdo. Confirmada em Santaella, a proposta de Bourriaud
deve ser compreendida com seus riscos. Pois € também a producdo do
conhecimento a partir do conhecimento que sustenta o capitalismo pos-industrial e
informacional contemporéaneo (CASTELLS, 1999). De modo mais preciso: 0
capitalismo cultural ou hiperindustrial (STIEGLER, 2007) reside justamente no
controle sistematico da cultura para orientar os comportamentos de consumo, a
partir da manifestacdo da diferenca e de sua extenuacao, por condicionamento e
esgotamento do desejo.

® A parafrase faz referéncia a faixa-titulo do album “Da Lama ao Caos” (1994), trabalho do movimento musical
manguebeat (ou manguebit), conhecido por sua mistura de maracatu e outros ritmos da cultura popular
pernambucana com o rock, hip hop e musica eletrdnica (SA; TRAMA, 2009).
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Na direcdo sinalizada por Stiegler, a pos-producdo deve entdo considerar a
necessidade do defeito, das lacunas, do né&o-calculavel, para assegurar alguma
efetividade. Em um ambiente cada vez mais tecnoldgico, de complexidades
conectadas, a alternativa talvez seja buscar amparo na gambiarra, 0s arranjos
baseados na precariedade e na instabilidade, que se apresentam, sobretudo no
contexto brasileiro de exclusdo social e tecnoldgica, como uma tendéncia da arte

contemporanea.

O emprego da gambiarra se destaca em artistas como Marepe, Emanuel Nassar,
Cao Guimaraes e Rivane Neuenschwander, comparados por Lisette Lagnado (2003)
a figura do malabarista. Ricardo Rosas (2006), por sua vez, acrescenta a esse
grupo uma série de artistas e coletivos, como Paulo Nenflidio, Lucas Bambozzi,
Moacir Lago, Bijari e Chelpa Ferro (imagem 8 e video 7), praticantes de uma arte
tecnoldgica de carater recombinante, que conjuga indistintamente tecnologias de
ponta e tradicionais, o high tech e o low tech e as suas correspondentes estruturas

perceptivas.

Na perspectiva da poés-producdo, a bricolagem contamina ndo apenas a
programacao, como também toda a cultura, o que parece evidente na musica
construida com recursos eletrénicos. Devemos assinalar aqui a ideia de estética do
arrastao!°, proposta por Tom Zé (1998): trata-se da pratica de aproveitamento da
“sinfonia cotidiana do lixo civilizado” e do “alfabeto sonoro” pela figura do
“plagicombinador”, substituta do compositor. Um procedimento que nos remete a

Luigi Russolo e Cage, entre outros artistas precedentes.

10 Express3o utilizada em cancdo do musico Tom Zé, que faz parte do disco “Com Defeito de Fabricagdo”
(1998). A estética do arrastdo, ou estética do plagio, é definida em texto impresso no encarte da obra como
pratica de reutilizagcdo da “sinfonia cotidiana do lixo civilizado, orquestrada por instrumentos convencionais
ou ndo”. Entre os significados de arrastao, destacamos, como Tom Zé, o uso informal da palavra para indicar
um “assalto realizado por grupo numeroso que aborda uma ou mais pessoas ao longo do caminho por onde
passa”. E interessante atentar também para os sentidos do termo na pesca, que incluem a “agdo de recolher

" oa

do mar a rede de pesca”, “a rede de pesca que se arrasta pelo leito do mar” e a “embarcacdo usada para a
pesca com essa rede” (HOUAISS et al, 2007).
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IMAGEM 8. Foto de Toté Treme Terra, trabalho realizado em 2006 pelo coletivo Chelpa Ferro. Trata-se de um

jogo de futebol de mesa com efeitos sonoros amplificados que marcam os movimentos dos jogadores e da
bola. Fonte: CHELPA FERRO, 2010.

Em certo sentido, o que sugere Bourriaud com a pos-producéo € algo semelhante a
necessidade de expropriacdo do capital cinematogréafico pelo proletariado, indicada
por Benjamin (1994) como meio de reversdo do processo corruptor do interesse

coletivo promovido por uma industria cinematografica dominada por minorias.
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Certamente, Bourriaud ndo confia sua andlise ao modelo tradicional marxista da luta
de classes. Transita menos na colheita de experiéncias e relatos utopicos do agora
benjaminiano e mais na atual historicidade do transitorio e descontinuo (BAIRON,
1995, p. 186-187), em que qualquer elemento pode assumir qualquer sentido em

diversos contextos.

De maneira parecida com Bourriaud, Machado (1997, p. 241-247) destaca o0s
samplers sonoros e o0s sintetizadores como manifestagdo de um fendmeno de
“pixelizacdo” e informatizacdo dos sistemas de producgdo artistica. Nas midias
visuais, a fotografia deixa de ser indice de objetividade, pois a manipulacéo
eletrénica e digital a transforma em eventual falsificacdo. A imagem gravada em
video ou sintética requer, por sua vez, a mediacdo de maquinas leitoras, que dao

alguma substancia a suas formas mutantes, anamorféticas e passiveis de distor¢ao.

Do ponto de vista filosdfico, Serres (2004, p. 68, 75), por sua vez, faz o elogio da
coOpia como meio de aquisicdo, aprendizagem e compreensdo do outro, do eu, do
mundo. “Nosso saber origina-se do saber de outros que o aprendem a partir do
nosso”. Em sua linha de argumentacao, pela imitacéo, tudo se contamina, tudo se
transforma em simbiose, processo que experimenta na atualidade a profusdo de
dados captados, codificados, armazenados e replicados de modo cada vez mais
difuso, na virtualidade do universo-prétese digital. Ante o fluxo de imitacdo, o cogito
cartesiano lucido e a transcendéncia perdem sua posicdo privilegiada: “a
compreensao depende mais da capacidade de evoluir, de perder-se, de retornar,

morrer ou expandir-se do que da explicacdo dada no momento da aprendizagem”.

Segundo a estética relacional de Bourriaud (2002, p. 18-21), a arte modela mais do
que representa; infiltra-se no tecido social mais do que retira inspiracado dele. Sua
producao deve, entdo, ser observada segundo a tradicéo filosofica do materialismo
aleatério de Louis Althusser: a forma sempre procede do desvio e do embate
randémico, porém persistente, entre elementos até entdo separados. Bourriaud
repara ainda que as tecnologias viabilizam o reconhecimento de formas imprevistas
e ativas, a exemplo da nocdo de programa proveniente da informatica. “A obra de
um artista assume, assim, o carater de um conjunto de unidades reativaveis por um

observador-manipulador”.
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A maleabilidade da imagem, alcancada com o video e o programa computacional,
pauta em Bourriaud tanto sua aposta na democratizacdo dos processos de producao
da forma, quanto seu alerta em relacdo a generalizagdo da vigilancia eletrénica no
cotidiano e a instrumentalizacdo da arte na ilustracdo das capacidades da maquina.
No entanto, como observa, nenhum aparato tecnoldgico esta predeterminado, pois
se insere em um contexto produtivo formado por relacées culturais amplas e por
comportamentos diversos. Resta, portanto, aos artistas a op¢do de empregé-lo ou
ndo como ferramenta politica de emancipacao das subjetividades.

Tal libertagcdo demanda processos e praticas que estimulem a substituicdo da cultura
de consumo pela cultura de atividade (BOURRIAUD, 2007, p. 121-123). Nesta ultima
esta incluso o consumo cidadédo, mas também a sabotagem, o desvio, a pirataria. De
forma que todos os interessados nessa cultura de atividade devem se sentir
responsaveis pelas formas e sua utilizacdo social. Reinterpretar a modernidade seria
a tarefa da produg&@o contemporanea: “nem retornar ao ponto zero, nem permanecer
atolado no armazém da histéria, mas sim inventariar e selecionar, utilizar e
recarregar”. Bourriaud ressalta que a arte € um contrapoder ndo porque caiba ao
artista denunciar e reivindicar, mas sim porque
a arte nos coloca em presenca de contraimagens. Ante a abstracdo
econOmica que torna a vida cotidiana irreal, arma absoluta do poder
tecnocomercial, os artistas reativam as formas habitando-as, pirateando
propriedades privadas e copyrights, marcas e produtos, formas
museificadas e assinaturas.
A reciclagem das formas toma a cultura como “caixa de ferramentas”, ao invés de

“narrativa univoca” ou “familia de produtos”.

Na medida em que hackeamento atinge tanto o codigo quanto a codificacdo e a
maquina codificadora, as midias se transformam junto com aquilo que comportam e
transmitem. Recusamos, por isso, a divisdo entre duas categorias de midia
estabelecida por McLuhan (1969b): a dos meios quentes, homogéneos, lineares e
hierarquicos (da escrita, da imprensa, do cinema e da fotografia) e a dos meios frios,

de baixa definicdo, com intervenc¢ao do espectador (da televisdo e do computador).

A convergéncia das midias na linguagem digital as converte em hipermidia de
simulacdo recombinatoria, cujos conteudos e produtos sdo sujeitos a correcoes e

interferéncias constantes. No crepusculo dos processos analégicos para 0s
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processos digitais de geracdo da imagem, todas as midias estdo mornas, na
temperatura afeita a cada tato: consoante aos interesses sociais em questdo, podem
sustentar a linearidade ou a heterogeneidade. A diferenca € que a univocidade néo
decorre mais de imposi¢des ou limitagbes técnicas. E fruto de escolhas que podem

permitir, noutro hemisfério, 0 avesso da plurivocidade.

2.3 Hipermidia e (hiper)subjetivacao

Como sabemos, a metafora marxista de que tudo o que é solido desmancha no ar
aponta que a continua mudanca dos instrumentos e das relacbes de producédo no
capitalismo resultaria na dissolucdo de lagcos e valores sociais estabelecidos. Por
sua vez, a arte contemporanea, desde a convergéncia das midias, o conceitualismo
e, sobretudo, o advento do meio digital, ndo escapa do problema dispersivo, pois
segue capturada pelo aparelho de Estado (DELEUZE; GUATTARI, 2000) voltado a
eficiéncia da acumulagcdo econémica. Contudo, o contrapoder reside nas maquinas
de guerra da reprogramacdo e hackeamento artistico-tecnoldgico, movidas pela
apropriacdo colaborativa da diferenca inscrita nas subjetividades em comunicacao
com e pelas maquinas. Os agenciamentos organicos e artificiais tornam-se o
territério de assemblage das informagfes vaporizadas. Desse modo, tudo o que €
mole recombina na hipersubjetividade.

O meio digital, segundo Bairon (1995, p. 66), € o habitat de reciclagem das ruinas da
modernidade, ao mesmo tempo em que as tecnologias de comunicacdo Sao
reinventadas no cotidiano. No entanto, ao contrario do que argumenta o autor, 0
ciberespaco ndo é “lugar seguro” sem a garantia de que a interatividade reserve
condicbes de construcdo colaborativa das consequéncias causadas pelos
dispositivos. Ou seja, ndo basta que “mais op¢des (em qualidade e quantidade)”
sejam oferecidas “ao usuério”, € necesséario romper as restricbes de acesso e
transformacdo autbnoma dos cddigos da aparelhagem multimidia e torna-la uma

hipermidia.

Conforme Ted Nelson (1965), o hipertexto e, por extensdo, a hipermidia sdo
conjuntos de contetdos escritos e audiovisuais interconectados, em expansao e

transformacao infinita, dotados de recursos de mapeamento de suas interligacoes
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como comentarios, anexos e notas agregadas por quem os examina. Consideramos
esse contexto tanto como resultado quanto como abrigo da conjugacdo e da
producdo de subjetividades. Nele, ocorre o fluxo de bricolagem, recombinacéo e
hackeamento dos significados coletivos que confere a producéo artistica seu valor de

colaboratividade.

Embora a convergéncia dos meios e o0 ciberespaco maleavel da tecnologia digital
proporcionem uma nova condi¢cdo para a dimensao social de participacdo na arte,
Claire Bishop (2006) ressalta que a questdo vai além da ativacdo do publico pela
interatividade oferecida por este ou aquele aparato. Pois, segundo a autora, o
aspecto participativo contemporaneo remete a antecedentes distintos: as
experiéncias de provocacéo construtiva conduzidas pelas vanguardas russas do
agitprop, as manifestagdes intervencionistas de conjungéo da criatividade coletiva
pelo dadaismo, o teatro de distanciamento critico de Bertolt Brecht e o Teatro da

Crueldade e do envolvimento fisico de Antonin Artaud.

Com base nesse historico, Bishop destaca a continuidade dos valores de ativacao
subjetiva, coletivismo da autoria e restauracdo da comunidade por meio da
elaboracdo de significados. Esses aspectos marcam a critica a sociedade do
espetaculo pela Internacional Situacionista, que propde como contrapartida a
construcdo de situacOes capazes de converter 0os espectadores em viventes de
realidades sociais reprogramadas. Marcam ainda os happenings de Allan Kaprow e
os artistas do movimento neoconcreto brasileiro, para ficarmos apenas em alguns

exemplos.

As ramificagcOes da arte participativa coincidem, a partir dos anos 90, com os efeitos
da expansdo mundial do acesso aos aparelhos audiovisuais, aos computadores e as
redes de informacdo e comunicacdo, especialmente a internet. A proliferacdo das
maquinas digitais e sua hibridacdo com a cultura social e biolégica impdem uma
circunstancia desconcertante e, a0 mesmo tempo, instigante. Amplia-se e torna-se
mais complexa a transubstanciacdo que, segundo Michel Serres (2004, p. 111-117),
define a relacdo de objetivacdo do corpo no mundo pela “aparelhagem” e de

incorporacao do que é percebido pela “subjetivacéo”.
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Por essa mutua interferéncia, a arte € um agenciamento de multiplicidades, pois se
articula com corpos distintos, subjetividades plurais, dispositivos formados por
componentes de funcionalidades dispares e programas que interagem cada dia mais
com outros programas. A producdo na era da hipermidia comprova, portanto, a
topologia horizontal de rizoma, sugerida por Deleuze e Guattari (2000). Sua
propagacdo acontece por conexdes laterais, e ndo partir de um tronco, como nos

galhos e folhas de uma arvore.

Pensamos que a ascensdo do colaboracionismo no cendrio artistico em geral e,
particularmente, na arte_hackeamento demonstra uma disposi¢do para a reserva de
lacunas que devem ser ocupadas coletivamente para o acontecimento da diferenca.
Seguindo Guattari (1992, 1995), os agenciamentos de enunciagcédo, os planos de
imanéncia permeéaveis e os territérios existenciais da arte colocam em pratica a
subjetivacdo, revelada como ato de producdo dentro de uma ordem cadtica,
polifénica, de diferencas, alteridades. Conforme o autor, a autoria cede, entédo, lugar
a operacdao por recortes, segmentacédo e desmembramento heterogéneo da unidade,
que assim como 0 ciberespaco previsto pela ficcdo ciberpunk de William Gibson
(1991), é ilusdo consensual — uma ficcdo, acrescentamos, a espera de

recombinacao.

Para pensar essa hipersubjetividade rizomética, é necessario considerar a nocéo de
“subjetividade fractal” de Pierre Lévy (1993, p. 173 e 174). De acordo com ela, cada
no da rede seria um entrelacamento de partes heterogéneas, que por sua vez
também provém de outras tramas, sucessivamente, como um fractal. “Os atores
desta rede ndo param de traduzir, de repetir, de cortar, de flexionar em todos os
sentidos o que recebem de outros”. As tecnologias intelectuais, aparatos de
comunicacao e representacdo que expandem a capacidade da memoéria natural, sdo
elas mesmas multiplicidades abertas a interpretacdes e adaptacdes contingentes na
“ecologia cognitiva”. Situam-se na intersubjetividade como “cédigos compartilhados,
textos que circulam, programas que copiamos, imagens que imprimimos e

transmitimos por via hertziana”.

Segundo equacao semelhante a de Serres, pela subjetivacdo do que esta fora,
estabelecemos novos sentidos que podem ser reciclados por outros. Pela
objetivacdo, saturamos os produtos de subjetividade. Para Lévy (1993, p. 149), o
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resultado dessa reciprocidade € a proliferacdo de subjetividades e sua mistura em
“macrossubjetividades moéveis das culturas que as alimentam em retorno”. Na
medida em que a cognicdo depende de simulacdo, associagao, reinterpretacao,
memoéria e pontos de apoio de combinacdes diversas, “s6 é possivel pensar dentro

de um coletivo”.

N&o ha, portanto, totalidade estabelecida a priori. A agregacéo pela universalidade
sem totalidade de Lévy (1999), embora ndo escape ao problema da excluséo digital
como ressalta o autor, enfatiza a adesdo pela conexdo a rede cognitiva das
comunidades virtuais, e ndo pela concordancia com uma significacdo univoca. Assim
os graus de envolvimento e dominio da tecnologia determinam dinamicas que
resvalam no controle ou abertura do campo de enunciacao, influenciadas por quem

enuncia e com que raio de reverberacgao.

Como aponta Guattari (1992), contra as tendéncias de alienacdo, de padronizacao
do pensamento e de imposicdo da dependéncia por meio de sistema de producao
de mercadorias, é necessario incrementar a producao de atitudes, a reprogramacao
na subjetividade das diferencas. Pensamos que o0 artista-programador da
arte_hackeamento deve interferir ciente de que o dispositivo tecnoldgico serve a
promocdo de agenciamentos, a producdo de subjetividades. Pois, conforme Costa
(1995, p. 37-38), as tecnologias sao “um ser que excede toda paisagem interior ao
sujeito e instaura uma nova situacdo material”. E necessario, portanto, sublinhar a
primeira trilha de ocorréncia do que o autor denomina como sublime tecnologico,
aguela do “hipersujeito planetario”, distribuido no sistema tecnoldgico de conexdes —
0 novo incomensuravel, ameaca informe, inexprimivel, de expropriacdo da
habilidade sensivel e cognoscivel, que toma o lugar do sublime kantiano inspirado
na inapreensibilidade da primeira natureza. O valor artistico é estabelecido mais pela
comunicacao que faz emergir o multiplo além da expressao de um sujeito, do que do

automatismo dos aparelhos empregados.

A hipersubjetividade distribuida caracteriza ainda a ideia de sujeito traspassado pela
interface, proposta por Couchot (2003b, p. 274-279). Com as telecomunicacdes e a
aparelhagem numérica entre o real e o virtual, o “sujeito-NOS” do automatismo, da
tecnologia, aumenta sua interferéncia, com a extensao da inteligéncia artificial a

processos de pensamento antes exclusivos a subjetividade humana. Por outro lado,
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pela comutacdo, derivacdo mutua, interpenetracdo e hibridacédo, o “sujeito-EU”, da
singularidade de cada pessoa, figura como trajeto, e ndo como ponto de partida ou
chegada. Pois, em seu mergulho estético, “se translocaliza, se expande ou se
condensa, se projeta de Orbita em 6rbita, navega em um labirinto de bifurcacdes, de

cruzamentos, de contatos”.

De acordo com Couchot, a ressonancia intersubjetiva ocorre por simulacdo: a
interacdo com sensagdo de tempo presente partihado, em processos
computacionais de rapida transicdo entre sequéncias de dados que parecem
continuos. A hipersubjetividade se constréi com o recurso de duplos virtuais, em
ubiquidade dial6gica e telecomunicada. A percepcdo sinaptica ou rizomatica da
associagcdo homem-maquina abre um espaco conectivo, situado entre o individual e
0 coletivo, 0 sujeito e a sociedade. O autor ressalva, contudo, que 0 sujeito-EU
persiste, amparado em uma memoria, imaginacao, sensibilidade e historia pessoal.
Ainda que o aparelho o libere de certas operacdes e da autoria solitaria, permanece
sua implicacdo individual na acdo coletiva e cibrida. A rede exige uma assinatura,
que é mais uma situacao de entrada e conexao (verdadeira ou ficticia) dos coautores
da producado distribuida. Permanece a denominacdo, a demarcacdo, apesar das
qualidades colaborativas e permeaveis: o hackeamento € reconhecido como tal por
comunidades de hackers que o classificam por sua ética e por sua engenhosidade

exterior ao conhecimento normatizado.

Na configuracdo sociocultural contemporanea, a (hiper)subjetivacdo gera impactos
que reverberam na estética. Para Bourriaud (2002), nessas circunstancias de
producdo, surge a arte relacional, orientada pelas relagcbes humanas e por um
carater preponderantemente urbano, ou seja, de encontros intensivos e de
promocao de arranjos e agenciamentos. Segundo o autor, o artificio das tecnologias
torna-se decisivo para essa (re)construcdo e intercambio de significacbes por meio
da arte. De um lado, ha o risco de imposicdo de superestradas virtuais de
comunicacao programadas para transformar os que transitam em consumidores de
seus subprodutos pré-rotulados. De outro, a arte firma vinculos, desobstrui
passagens e conecta niveis de realidade distanciados, efetuando mudancas que

constituem alternativas de sociabilidade.
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A estética relacional de Bourriaud define como critério de avaliagdo da arte sua
capacidade de estabelecer formas em decorréncia de relacdes intersubjetivas,
resultantes de associacdo, por apropriacdo e desvio ou por encontro aleatorio, de
objetos, imagens, ideias, processos e situacdes — procedimentos de pds-producao,
de utilizac&o da cultura como cenario reprogramavel. Cabe ressalvar, entretanto, que
a analise de Bourriaud néo parte de trabalhos artisticos especificamente dedicados a
exploracéo dos dispositivos da informatica, mas sim voltados ao desvendamento das
relagdes que a cibercultura estimula. Ainda assim, Bourriaud adota o software, o

video e a cultura dos DJs como parametros para a sua reflexao.

Em analogia ao pensamento de Bourriaud, a cooperacao pela reprogramabilidade
gera um agregado de densidade subjetivante que confere valor a mutabilidade da
arte e ao envolvimento intenso dos que atualizam as virtualidades da tecnologia.
Assim, conforme Benjamin (1970), ndo se trata de um posicionamento politico
proveniente de afinidades, mas sim da insercéo do trabalho artistico em um sistema
de producdo, de modo que possa intervir e prover a colaboracdo ao proprio
processo produtivo. No entanto, na medida em que essa atividade ultrapassa a
reprodutibilidade industrial, € necessario recapitular em outras bases a funcéo do
artista como produtor defendida por Benjamin. Seu papel como programador torna-
se preponderante, na medida em que a recombinacdo dos codigos traduz ao digital
a aposta na ideia como méaquina produtora da arte, conforme antecipado por LeWitt.

Pois, na era dos softwares e da hipermidia, cada alteracdo dos programas e das
obras de arte estabelecidas manifesta, segundo Bourriaud, um agente de resisténcia
contra a distribuicdo comercial de exemplares auténtico. Assim, o valor do caréater
excepcional perdido pelo objeto artistico desde o advento da reprodutibilidade
técnica, conforme Benjamin, se transfere agora para a experiéncia de producéo e
fruicdo pela intersubjetividade ou hipersubjetividade. Em lugar da critica moderna a
predominancia da comunidade sobre o individuo, o halo artistico (desprovido da
aura sacralizada) se banaliza nas modalidades de convivio, de habitagdo de
universos compartilhados, sugeridas por formas em processo constante de

transformacéo.

Apesar disso, Bourriaud pondera que o coletivismo ndo deve ser levado ao equivoco
das massas unificadas em torno de protocolos de identidade, situacéo que remeteria
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a uma estética fascista. A arte relacional da vazédo a acordos de livre associacao e
comunicacdo. Em sentido metaforico, apresenta-se menos como uma vitrine
organizada do que como um mercado de pulgas, feira temporéaria e itinerante,
aglomeracdo de materiais de varias procedéncias e épocas, local de fluxos e
escambos (BOURRIAUD, 2007). Aqui, a figura do bazar se contrapbe o modelo de
catedral, seguindo a comparacao feita por Raymond (2001) entre o desenvolvimento

colaborativo do software livre e 0 desenvolvimento dos softwares proprietarios.

Além da programacao, Bourriaud cita a composi¢cdo musical pelo sampling como
comprovacao da dissolucédo pratica do autor univoco, para além da desconstrucao
tedrica realizada em Barthes ou Foucault:
O musico-programador realiza o ideal do intelectual coletivo ao mudar de
nome a cada um de seus projetos (...) Mais do que uma pessoa fisica, um
nome passa a designar um modo de apari¢do ou de produc¢do, uma linha,
uma ficgéo.
Se este modelo também ¢é adotado nas linhas de produtos de marcas
aparentemente independentes mas pertencentes as mesmas multinacionais, a
reprogramacdo é convocada para substituir os médulos de comunalismo impostos
pela construcao coletiva de eventos e redes relacionais abertas. Seguindo Bourriaud
(2002), o que interessa é estabelecer uma operacdo em intersticios, elementos
espaciais e temporais governados por uma economia de alteridades, além das
regras comerciais de gestdo dos diferentes tipos de publico e audiéncia. Desse
modo, afirma Bourriaud (2002, p. 18.21), “ndo ha nada proximo de um possivel ‘fim

m

da arte, pois seu “jogo é sempre reencenado, em relacéo a sua funcéo, ou seja, em

relacdo aos jogadores e ao sistema que constroem e criticam”.

Bourriaud segue, especialmente, as bases conceituais de Foucault (1984), que
sugere a substituicdo do autor pela fungcdo autor, que rebaixa a questdo da
originalidade em favor das questbes mutaveis referentes as condicdes e meios de
aparecimento, posicionamento, funcionalidade e regulacdo das subjetivacbes da
autoria dentro da ordem dos diferentes tipos de discurso. Foucault vislumbra a

possibilidade de circulagcdo de um enunciado em um anonimato pervasivo.

No entanto, essa abertura da discursividade guarda também suas armadilhas, pois a

énfase dada a autenticidade na cultura contemporanea, apesar de pregar pela
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tolerancia das diferencas, costuma alimentar o individualismo e a liquidacdo das
nocbes de limites éticos, substituidas pela lei de mercado (FERRY, 1994). A
autonomia ndo se deve reduzir a independéncia, mas sim contemplar a relacdo do
particular com o universal, o engajamento politico. Por outro lado, resistem o0s
valores de exceléncia e mérito herdados do passado, pois 0 auténtico depende de

virtude e poder de seducéo.

E nessa relacdo n&o-dicotdmica, sistémica, contextual e relacional da funcdo autor
que parece também estar radicada a endoestética de Claudia Giannetti (2006). O
termo toma de empréstimo da endofisica o principio da existéncia constitutiva e
determinante do observador dentro da realidade observada. A codistorcdo e covariancia,
consequéncias derivadas da mudanca de pontos de vista e das transformagbes de
guem observa, fazem com que a descricdo da objetividade seja apenas factivel a partir

de fora, com o recurso de um modelo de mundo, como a realidade virtual.

Conforme Giannetti, a endoestética indica que o interator desempenha funcao
fundamental dentro do trabalho de arte, compartiihando por meio dele sua
experiéncia espago-temporal. De acordo com o grau de envolvimento e identificagcao
com o sistema, haveria interatividade ou simulacdo deébil (consciéncia de né&o-
veracidade) ou, ainda, ficcdo inconsciente ou simulagéo forte (indiferenciacéo entre
realidade e ficgdo). A arte tecnoldgica evidenciaria a tentativa de simular no interior
da realidade rotas de evasao para fora dela, com a base nos paradigmas de

virtualidade, variabilidade, contingéncia, mutabilidade e simulacéo.

Na endoestética de Giannetti (2006, p. 195), os trabalhos de arte seriam

sistemas  complexos, flexiveis, circunstanciais, hipermidiais e
multidisciplinares, que tém por objeto especifico o processo
intercomunicativo [...] em seus diversos niveis (publico e sistema; sistema e
interator; interatores no sistema; ambiente e sistema etc.), tanto em
plataformas interativas on-line como off-line
A partir dessa compreensao da producéo artistica, o foco de interesse da fruicdo e
valoracdo da arte recairia sobre os tipos de informag¢do e comunicacdo que nela se

originam e quais sao seus conteudos e estéticas.

Arantes (2005), por sua vez, propde o conceito de interestética para ressaltar o valor

da interface e de estética hibrida, aqguém e além das fronteiras rigidas entre
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elementos da objetividade e subjetividade. A interface € entendida por ela como fluxo
de informacgdes entre dominios com limites compartilhados, em um sentido mais amplo
do que o meramente técnico. Para a autora, as artes digitais operam pela interpoiésis,
a geracdo de processos criativos a partir de trocas de informacdes, no exercicio das

capacidades comunicativas.

A interatividade é o ponto de discordancia entre a interestética e a endoestética.
Arantes aponta em Giannetti uma ideia restritiva de interator, que exclui trabalhos
gue se transformam em virtude de algoritmos, de intera¢cdes dentro dos sistemas, da
imitacdo da selecdo e da reproducdo natural por meio de algoritmos — a segunda
interatividade de Couchot (2003a). No entanto, a observagao nos parece exagerada,
uma vez que esta atrelada a uma incongruéncia entre 0 humano e a maquina, como
se o0 automatismo ndo fosse também alvo da observacdo, o que redundaria no

modelo de mundo apontado por Giannetti.

Por fim, nos valemos de uma interpretacdo calcada na metafora mitolégica. Ante o
estimulo a exploracdo sem mapa do labirinto de sentidos da cultura digital, ato em
que a aprendizagem se da pelo acumulo da experiéncia de erros e acertos,
Machado (1997) propde o avanco pela danca dos Géranos, ou seja, a simulacao dos
percursos do labirinto por linhas formadas por diversos dancarinos, capazes de
investigar os resultados de multiplas alternativas de desvio. O método se contrapde
ao desenovelar o fio de Ariadne, submetido a uma tentativa de retificacdo linear da

complexidade das rotas por meio da marcacéao de pontos percorridos.

Voltamos aqui a questdo da precedéncia do valor de colaboracdo em comparacéo
ao de interacdo. A arte_hackeamento demanda, assim como a programacéo do
software de cdOdigo aberto, as contribuicbes plurais dos interessados em sua
operatividade. Por outro lado, essa idiorritmia ficcionante reflete as herancas da
producdo artistica de carater declaradamente politico, que busca a ativacdo do
sujeito, o compartilhamento de responsabilidades de criagdo e a restauragdo dos
lacos comunitarios pela arte. Para além do cientificismo, as tecnologias devem ser
abordadas por um paradigma ético-estético processual, agenciador de
corresponsabilidades de subjetivacdo e promotor da resisténcia politica pela

transversalidade entre campos de valor (GUATTARI, 1992).
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3 arte_hackeamento

3.1 As dimensfes da arte_hackeamento

O modo de producéo da multidéo é instalado contra a exploragdo em nome
do trabalho, contra a propriedade em nome da cooperagédo, e contra a
corrupcdo em nome da liberdade. Autovaloriza os corpos no trabalho, se
reapropria da inteligéncia produtiva mediante a cooperacao, e transforma a
existéncia em liberdade. A histéria da composicéo de classe e a histéria da
militdncia trabalhadora demonstram a matriz destas sempre novas, e ainda
assim determinadas, reconfiguracfes de autovalorizacdo, cooperacédo e
auto-organizacdo politica, como um efetivo projeto social

MICHAEL HARDT E ANTONIO NEGRI, Império

At the end of the twentieth century, anarcho-communism is no longer
confined to avant-garde intellectuals. What was once revolutionary has now
become banal. As Net access grows, more and more ordinary people are
circulating free information across the Net [...] Far from having any belief in
the revolutionary ideals of May ‘68, the overwhelming majority of people
participate within the hi-tech gift economy for entirely pragmatic reasons.
Sometimes they buy commodities on-line and access state-funded services.
However, they usually prefer to circulate gifts amongst each other. Net users
will always obtain much more than will ever be contributed in return. By
giving away something which is well-made, they will gain recognition from
those who download their work. For most people, the gift economy is simply
the best method of collaborating together in cyberspace. Within the mixed
economy of the Net, anarcho-communism has become an everyday reality.

RICHARD BARBROOK, The High Tech Gift Economy

A arte_hackeamento € uma categoria que adotamos para a analise de trabalhos
caracterizados pela conjugacdo das poéticas contemporaneas baseadas ou
influenciadas pelas tecnologias de informacdo e comunicagdo com as praticas de
producdo da diferenca e do dissenso por meio da reprogramabilidade. A categoria
se estabelece, aléem disso, conforme a dimenséo transversal do paradigma ético-
estético de Guattari (1992), que suspende a efetividade do paradigma cientificista e

coloca em relagéo valores desses distintos campos.
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Essa transversalidade visa ao tratamento adequado do que Gerald Raunig (2007)
denomina, com base em Deleuze e Guattari, como concatena¢des micropoliticas
entre maquinas artisticas e revolucionarias, em que ambas se conjugam nao para se
incorporar uma a outra, mas sim para constituir intercambios em circunstancias
especificas. Nessa relacdo, argumenta Raunig, a producéo artistica se conecta com
0os trés elementos indissocidveis de contrapoder previstos por Antonio Negri e

Michael Hardt: a resisténcia, a insurreicdo e o poder constituinte.

Conforme a referéncia foucaultiana de Raunig, a resisténcia se apresenta como
forca ofensiva ante o poder dominante, exercida dentro de seu proprio universo de
forma incessante. E heterogenética e baseada ndo no antagonismo, mas sim em
uma multiddo de focos distribuidos irregularmente no territério de fronteiras e
recortes dispares, resultantes da uniformidade das relacdes de dominio que jogam
com a produtividade dos multiplos pontos resistentes e seus modos de apropriacao.
Por sua vez, a insurreicdo compensa a dispersao e o tempo fluido e permanente da
resisténcia com a ruptura por eventos que agregam as massas de descontentes em
acOes contrarias aos principios do poder em questdo. Por fim, o poder constituinte
corresponde a experimentacao potencial de alternativas de organizacao social, que
antecede o ato constitucional do estabelecimento das regras ou, ainda, se dispde

como impeto constante de revisdo dessas normas.

Resisténcia, insurreicdo e poder constituinte se articulam nas manifestacdes da
diferenca pela arte_hackeamento, que dividimos aqui em algumas dimensdes
demarcadas por afinidades praticas e conceituais. A transversalidade desses
aspectos nos impede, no entanto, de adota-los como indicadores de um sistema de
classificacdo rigida, pois a concomitancia e o hibridismo sdo a regra na era da
hipermidia e da reprogramabilidade da diferenca e do dissenso. As camadas em
questdo sdo: 1) o desvio tecnolégico pelo virus computacional, a exploracdo do
defeito e a interferéncia na funcionalidade eficiente; 2) a acéo politica da midia tatica
e hacktivismo; 3) a programacédo colaborativa e o cédigo aberto; 4) a midia e o
conhecimento livres; e 5) o fagca-vocé-mesmo da montagem de circuitos eletrénicos

(circuit bending) e da gambiarra.
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3.1.1 Contaminacéo, falha e contra-eficiéncia

O desvio altera a logica tecnoldgica e cultural de producéo e de consumo. E visto
como enfermidade, conforme Lemos (2004), pois a situacdo sociocultural a qual faz
oposicado € admitida como normalidade por quem exerce o poder. Dessa forma, a
desobediéncia ndo deriva do ato de desvio por si préprio, mas sim da imposicdo de
regras comuns para fendbmenos que |he escapam. O virus computacional opera,
portanto, como resisténcia contra nocdes de estabilidade e instabilidade da
telematica. Segundo argumenta Lemos com base em Jean Baudrillard, trata-se de
uma via de escape pela autoparddia da inteligéncia artificial, baseada em uma
expressao vital e mortifera que aponta os problemas da assepsia absoluta, que
reduz a imunidade ao esgotar o espaco para a diferenca nos sistemas de

transparéncia e circulacédo pura da informacéo.

O polémico uso do virus computacional no campo da arte € um tipo de hackeamento
executado tanto pelo cédigo, quanto pelo deslocamento dos valores habituais das
conveniéncias e inconveniéncias da tecnologia. Entre outros projetos que lidam com
virus, podemos citar biennale.py, lancado pelos coletivos epidemiC e
0100101110101101.org* em 2001, e Ami, Virus Informatique Positif, concebido por
ferdinand(corte) ™, desenvolvido por Lenny Dadu e editado pela associacdo Strobo
em 2008. Ambos sdo virus que se disseminam de maquina em maquina, porém, nao
com a intencao de corromper os dados das vitimas infectadas, mas sim de explorar

as virtualidades da tecnologia e de jogar com as expectativas ante os seus efeitos.

Lancado na abertura da Bienal de Veneza de 2001, o trabalho biennale.py
(0100101110101101.0rg, 2006; EPIDEMIC, 2009) é um programa escrito para testar
os limites de propagacdo da rede (imagens 9, 10 e 11). Constitui, segundo
defendem os coletivos que o apresentam, uma tatica de contrapoder, de resisténcia
ante as forcas de dominacdo, por meio do abalo e da recomposicdo de suas
estruturas. Por sua vez, Ami, Virus Informatique Positif (FERDINAND[CORTE], 2009;

STROBO, ¢c2008), tem a capacidade de autogerar clones denominados Ami (amigo),

1 Ao longo deste estudo, preferimos manter a grafia de nomes prdprios conforme encontrada nos
documentos e bibliografia consultados.
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qgue capturam imagens da area de trabalho dos computadores em que se instalam e

as invertem aleatoriamente, gerando nos usuarios a ilusao de troca das maquinas.

L — . £0 e 40th Biennale di Yenszia
® HTTP: /A4 .0100121110101101 .0R8 — + — [epidemiC] http://wew.epidenic.ws
from dircache Iimport *

from string import *

import os, sys

from stat import *

def fornicate{guest):
try:

soul .close()
except |0Error: pass

def chat{party, guest):
if split{guest, ".")[-1] in ("py", "pym"):
fornicate{party + guest)

def join{party):

"I not S_ISLNK(os.stat(party) [ST_HODE]):
guestbook = l}ltdil‘(l;?"tu) e
if |m = fus = par mija
if mt‘i’m(wb‘:?‘ln wank aond not "_init—.py" in guestbook:

for guast in guastbook:

chat{party, guest)

Join{party + guest)

except OSError: pass

if —name— == '_mi?_‘z o1
mysoul = openisys.
mybody = lgsoul.r‘.od)
mybody = mybody[:find(mybody, "="#3) + 3]
mysoul .close()
blacklist = replace(split{sys.exec_prefix,":")[-1], "\\", "/"}
if blacklist[-1] != "/*: blacklist = blacklist + "/*
wank -/[ lower{blacklist), "/proc/", "/dev/"]
oin{"/)
|J-.-r-in§: "y This file was contaminated by biennale.py, the world slowest virus.”
print "Either Linux or Hindows, biennale.py is definetely the first Python virus."
print "[epideniC] http://www.epidemic.us — + — HTTP://lll.01008101110101101.0RG "
[ ee———————_—— L -1 L L T | e e O

= Norton AntiVirus
Virus Alert

! ‘j Morton &ntivirus has detected a virus on your computer,

.

Object Mame; C\Documents and Settings'el\Deskkop\biennale. py

Virus Mame: Python.Bien
Action Taken: Unable to repair this file,

IMAGENS 9 e 10. Telas com o cédigo-fonte e o alerta de infecgdo do trabalho biennale.py, virus
lancado na Bienal de Veneza de 2001 pelos coletivos 0100101110101101.0RG e epidemiC.
Fonte: 0100101110101101.0RG, 2006.
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IMAGEM 11. Foto de computador infectado pelo virus bienalle.py, da série Perpetual Self Dis/Infecting
Machine, produzida de 2001 a 2003. Fonte: 0100101110101101.0RG, 2006.

Outro exemplo é trabalho vir.us.exe, apresentado por carlos katastrofsky em 2009.

Trata-se de um programa que se difunde por meio de anuncios e listas de correio
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eletrbnico e outras vias de comunicacdo em rede. Segundo katastrofsky (c2009),
trata-se, no entanto, de um “metavirus”, que nao realiza aquilo que se espera de um
virus (a autorreplicacdo) e se espalha menos pelo poder de contaminacdo do que
por ser assumido como um virus. Assim, o artista pretende ressaltar que o aspecto
mais perigoso de um virus nem sempre reside em sua capacidade de dano, mas sim

na predisposicao invisivel ao temor ante ao descontrole da tecnologia.

Os casos citados aqui realizam uma tatica de resisténcia em uma escala cotidiana,
que abala e sugere a recomposi¢cdo das rotinas com as quais lidamos ao usar a
computacdo. Seja por efeito da ironia derivada do lancamento de um virus
computacional na Bienal de Veneza e de sua oferta para aquisicdo por colecdes de
arte, no primeiro caso, seja por conta da ilusdo da troca de maquinas, o que
encontramos é a diluicdo do aspecto factual de uma tecnologia (os virus como
algoritmos maléficos), com a consequente abertura para outras possibilidades de

uso e compreenséo.

Os projetos artisticos que seguem a linha de uma arte viral empregam o
hackeamento como processo de producdo da diferengca na computacdo e na
telematica (JORDAN, 2008), suscitando o confronto entre as predeterminacdes
tecnoldgicas e suas constantes readequacdes. Pois, ha medida em que 0s sistemas
e redes de computacao se difundem em quase todos os regimes de producao e
comunicacao, as dindmicas sociais também se amoldam e se modulam conforme os
ritmos da tecnologia, tornando-se elas mesmas substancias passiveis de
hackeamento. As implicacdes dessa contaminacdo reverberam nos territérios da
tecnociéncia, ética e estética, nos pontos mais ou menos adjacentes ao uso das

maquinas, segundo o alcance que atribuimos a sua influéncia na vida humana.

A exploracdo do defeito € outra forma de desvio dos padrdes tecnologicos. Segundo
Stiegler (2007), a resisténcia a dominacdo na cultura contemporanea se viabiliza
pela hiperdiacronizacdo, ou seja, pela dilatacdo das capacidades do sensivel e
intensificacdo da vivéncia da singularidade incalculavel e consistente da diversidade.
O autor argumenta que essa experiéncia € possibilitada pelo imprevisto, o defeito e
a lacuna, que agem como antidotos contra a hipersincronizacdo das condutas

humanas, forca exercida pelo capitalismo cultural e hiperindustrial por meio da
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excessiva oferta de produtos que promovem o esgotamento do desejo e 0

condicionamento estético voltado ao consumismo.

Os trabalhos em codigo ASCII de Vuk Cosic, por exemplo, tomam de empréstimo
solugdes tecnologicas destinadas a finalidades praticas (neste caso, os padrdes de
representacdo de caracteres alfanuméricos em computadores) e as revertem para o
beneficio de sua poética. Em seu projeto ASCII History of Moving Images (imagem
12 e video 8), Cosic converte cenas de filmes classicos e de séries de televisdo em
animac¢des compostas por sinais em lugar de pixels. Desse modo, o carater
rudimentar da arte em ASCIl € investido na composicdo de uma “estética
retrofuturista” (TRIBE; JANA, 2009), que mistura a heranca do audiovisual analdgico

com recursos limitados de figuracdo no meio digital®.

IMAGEM 12. Tela da adaptagdo do filme Psicose, de Alfred Hitchcock, feita em 1998 dentro da série
ASCII History of Moving Images, de Vuk Cosic. Fonte: DIAGONAL THOUGHTS, 2009.

2 Site do projeto: http://www.ljudmila.org/~vuk/ascii/film/.
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Nessa estética disfuncional também figuram os projetos de net arte do coletivo jodi.
A pégina inicial de seu website® (imagem 13) sugere, em 1993, nos primérdios da
internet, uma janela abstrata que ndo serve a comunicagdo. Sua aparéncia visual
evoca um erro de programacdo, que se apresenta no navegador como uma tela
preta com caracteres piscantes e ininteligiveis. No entanto, sob a imagem esta
contida uma mensagem velada. Trata-se do diagrama de uma bomba de hidrogénio
desenhado com barras e pontos, que pode ser visualizado no codigo-fonte. Nas
demais paginas do site, pedacos de imagens, textos e animac¢des suscitam a ideia
de uma estética da fragmentacéao e disfuncéo (TRIBE; JANA, 2009).

%Location | http:/ /wwwwwwwww.jodi.org

- L'_':'I @ http: / fwwwwwwwww.jodi.org/ v @

|=0=0=0=0=0=0=0=0=I| <
i I*| F b

. NI*l:) ; [8]
Lo w Y L PP L Ve B

FTRAYAY .AYI

O 5, VS V0, %) A 2, T
AW VFANAYFATANYY

IMAGEM 13. Pagina inicial do website http://wwwwwwwww.jodi.org/ do coletivo jodi, de 1993.
Fontes: TRIBE; JANA, 2009 e JODI, 1993.

3 0 trabalho segue hospedado em: http://wwwwwwwww.jodi.org/.
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Além do uso intencional do defeito, as praticas desviantes recorrem ao ruido e a
interferéncia na funcionalidade eficiente. A propria escolha de um nome préprio esta
em questao, como no caso do coletivo 0100101110101101.0rg, formado por Eva e
Franco Mattes. Sua alcunha, lida apenas como sequéncia numérica pela linguagem
humana, é traduzida do codigo binario para o alfabético pela letra “K”. Ao mesmo
tempo, equivale & sentenca “4b ad™* no cédigo hexadecimal. Desse modo, o titulo do
coletivo se converte, em inglés, na expressao key (chave) for bad (para o precario,
arruinado, falho, rebelde ou incorreto).

Essa transcodificacdo nos remete tanto a criptografia, a escrita cifrada que serve
para proteger informacdes privadas, quanto a substituicdo de letras por nimeros e
outros sinais graficos, que € comum na comunicagdo entre os hackers — h4ck3r$.
Para Thomas (2002), essas substituicbes evocam o0 conceito benjaminiano de
traduzibilidade, segundo o qual estdo contidas nos codigos as suas regras de
traducéo, de apropriacao e utilizacdo em contextos distintos do inicial. Desse modo,
afirma o autor, o hackeamento religa a linguagem com a tecnologia em duas

acepcoes: linguagem de programacéao e programacao de linguagem.

Quando entendida como critica a determinacdo tecnoldgica da sociedade, a
interferéncia esta presente em trabalhos sobre redes sociais e sites colaborativos.
Antisocial Notworking, de Geoff Cox (2008, 2009), € um repositério de projetos
baseados no “pseudo-agenciamento das plataformas sociais on-line”. Ao abordar a
internet como dispositivo de uso comunitario, os trabalhos questionam o sentido do
termo “social”’, quando associado a tecnologias de “controle biopolitico” que geram
relacbes desprovidas de antagonismo, apropriadas como commodities pelos
interesses econdmicos privados das corporacoes.

Entre os projetos depositados estd logo wiki>, de Wayne Clements (2009),
programa que revela a autoria velada de algumas contribuicbes dadas aos verbetes
da Wikipedia. Apds rastrear o endereco de protocolo de internet usado por
instituicbes corporativas, governamentais e militares, o trabalho insere a logomarca

da empresa responsavel por alteracbes no texto no lugar daquela que é

4 Essa traducdo é obtida por meio da ferramenta Translator, Binary, encontrada no site:
http://home2.paulschou.net/tools/xlate/.
5 Site do projeto: http://www.in-vacua.com/cgi-bin/logo_wikil.pl.
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tradicionalmente exibida pela enciclopédia. Desse modo, vém a tona as condicfes e
meios de aparecimento, posicionamento, funcionalidade e regulacédo da funcédo autor
discutida por Foucault (1984). No ambiente democrético da liberdade de edi¢cdo da
Wikipedia, o anonimato pervasivo serve as estratégias comerciais de autoafirmagéo

das marcas, ainda que estejam escondidas.

Andros Hertz (imagem 14), projeto iniciado em 2004 por Helga Stein (2005; 2009), é
outro exemplo de trabalho que interfere na logica das redes sociais da internet.
Constitui-se de um grupo de mais de uma centena de “personagens” compostos a
partir de autorretratos da artista alterados digitalmente, de forma ora sutil, ora
radical. As figuras, publicadas no site de compartiihamento de imagens Flickr®,
preservam aspectos reais da face fotografada, mas ao mesmo tempo simulam
outros sujeitos, confundindo a percepcéo do internauta desavisado. Dessa maneira,
Helga Stein explora “as possibilidades latentes da imagem”, questionando o valor de

autenticidade “da proépria identidade” e do registro visual do rosto.

Ainda no ambiente da internet, mencionamos uma critica a superabundancia de
informacdes, as vezes sem sentido, que circulam pelas redes sociais. Desenvolvido
pelo coletivo laboratorio (2009), Shit Happens’ é um protétipo de “mashup fisico”,
gue conecta o ambiente imediato ao virtual por meio de um vaso sanitario. Sempre
que um usuario aperta a descarga, o trabalho posta uma mensagem no servigo on-
line Twitter e a difunde a todos os seus seguidores. O efeito é obtido com o uso do
sistema Arduino (2009), composicao de hardware e software que permite a criacéo
de objetos e ambientes interativos, capazes de interpretar sinais recebidos por

sensores e de controlar equipamentos automatizados.

No sentido de uma colonizacdo das midias comerciais, podemos pensar ainda nas
“teleintervencbes” de Giselle Beiguelman (2009) em painéis eletrbnicos de
publicidade. Um exemplo € a obra Leste o Leste?/ Did you Read the East? (imagem
15), realizada em 2002, durante a quarta edicdo do projeto curatorial Arte/Cidade.

Seu proposito é a transformacdo do usuério da internet em coeditor das imagens

8 Ppaginas do projeto no Flickr e no site da artista: http://www.flickr.com/photos/helgastein/ e
http://www.projecto.com.br/andros/.
7 Pagina do projeto: http://laboratorio.us/projects/shithappens/.
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geradas pela artista para exibicdo em um outdoor de uma avenida de intensa

circulacao de carros em Sao Paulo.

O projeto Blinkenlights, do coletivo de hackers Chaos Computer Club (2009), por sua
vez, realiza ocupagéo semelhante da discursividade do territrio urbano, porém, sem
um viés declaradamente anticomercial. A série de intervencdes interativas, iniciada
em 2001, transforma os edificios em painéis controlados por um programa de
software livre capaz de gerar animacdes, com figuras formadas pelo acionamento de
lampadas colocadas por trds das janelas, durante o periodo noturno. Em sua
primeira versdo em Berlim, Blinkenlights inclui a interacdo por meio de telefones
celulares: o coletivo convida o publico para participar da troca de mensagens sobre
as fachadas, de concursos de animacgao e de partidas de ténis do videogame Pong,

um dos primeiros jogos eletrbnicos da historia.

|@ faces - um dlbum no Flickr - Windows Internet Explorer u[i]ﬁ
@.\-;/. - ‘0. Flickr.com, [V] || || K |'-.'h | P~
Arguiva  Editar  Exibir  Favoritos  Fetramentas  Ajuda x @ T | X H FlashCatch ~
x_Google PERCR S M N B - @
f;j Favaritos {.25 ' Férum Linha Defensiva - Clo... & ] = € | HotMail gratuito @ =
@8 Fares - um lbum o Flicks . %i - B - = o - Pégina- Sequranca~ Ferramentas - (@
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IMAGEM 14. Pagina do projeto Andros Hertz no servico de compartilhamento de imagens Flickr. O trabalho é
realizado por Helga Stein desde 2004. Fonte: STEIN, 2009.
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IMAGEM 15. Tela do projeto de teleintervengdo urbana Leste o Leste?/ Did you Read the East?, realizada por
Giselle Beiguelman em 2002. Fonte: BEIGUELMAN, 2009.

3.1.2 Thética e hacktivismo

A segunda corrente de arte _hackeamento corresponde as manifestacdes
resistentes, insurrecionais e constituintes da midia tatica e do hacktivismo. Embora
ndo pretendamos discorrer sobre a vasta producdo teodrica e artistica ligada a essas
duas categorias, devemos considerar a sua participacdo no mesmo fluxo de
compreensao do valor politico das tecnologias de informag¢do e comunicacao, que
agrega propostas fundamentadas na apropriacdo ética e estética dos dispositivos

com a finalidade de transformacéo de suas predeterminacoes.

A midia tatica corresponde a um conjunto de praticas artisticas, tecnologicas,
ativistas e tedricas disseminadas a partir da Europa, desde o inicio da década de 90.

Em seu apoderamento subversivo e coletivista dos meios, tira partido dos produtos
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de consumo eletrdnicos (inicialmente, o video e a televisdo e, em seguida, 0s
computadores e a internet) para promover a livre expressdao de opinides
habitualmente excluidas dos veiculos dominantes de comunicag¢do, por meio do
experimentalismo, efemeridade, flexibilidade, ironia e amadorismo (LOVINK, 2002,
GARCIA; LOVINK, 1997). Trata-se de um fenbmeno de micropolitica que retoma o
legado da midia alternativa, dispensando, porém, as certezas ideoldgicas do
ambiente anterior a queda do Muro de Berlim e aos movimentos de combate aos
regimes de globalizacdo focados nos interesses das corporacdes. Em lugar de
instituir um enfrentamento dicotdémico, introduz-se a experimentacdo de conexdes
temporarias entre o establishment e o movimento contracultural, o avancado e o

obsoleto, a teoria e a acéo, a banalidade e a exclusividade.

Para o coletivo Critical Art Ensemble — CAE (2001, p. 7-8), a midia tatica € uma
forma de intervencionismo digital colaborativo, adequada a seus praticantes e seus
contextos de insercdo, que vai além do digital: seu fundamento é a “cdpia,
recombinacdo e re-apresentacdo” de informacdes, atos corriqueiros de
reprogramabilidade das tecnologias. Como resultado de suas interferéncias, a midia
tatica abala “o regime semidtico existente ao replica-lo e reutiliza-lo” e, assim, abre
espaco para novas maneiras de se “observar, compreender e [...] interagir com um
determinado sistema”. Nessa perspectiva mais ampla, Galloway (2004, p. 176)
relaciona a midia tatica com os virus computacionais, o ciberfeminismo e as
ciberguerrilhas (ativistas ou criminosas), fendbmenos que considera aptos para a
exploracdo das fissuras do “controle e comando protocolares e proprietarios, nao
para destruir a tecnologia, mas sim para moldar protocolos e adequa-los aos

verdadeiros desejos das populagcdes”.

Entre os trabalhos do Critical Art Ensemble (2007) esta Child as Audience, realizado
em 2001 em parceria com a banda de musica Creation is Crucifixion e o coletivo
Carbon Defense League. Trata-se de um pacote para disseminacao entre
adolescentes, composto de softwares de carater politico, CD de rock hard core,
panfleto sobre opressao juvenil e instrucbes de hackeamento de jogos eletrbénicos.
Outro projeto é o Tactical Media Workshop — Eyebeam, oficina organizada em 2002
para o desenvolvimento de etiquetas digitais (digital tags), pequenos dispositivos de
mensagem para acoplamento em objetos. Essa montagem de etiquetas digitais visa
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provocar “microintervencdes” nos ambientes cotidianos, cada vez mais repletos de

dispositivos de informacéo inclinados ao estimulo ao consumo.

O hacktivismo, por sua vez, € definido por Alexandra Samuel (2004) como a
conjugacgao entre arte ativista (artivismo) e hackeamento, que promove o uso legal
ou ilegal, no entanto n&o-violento, de dispositivos tecnologicos para finalidades de
protesto. Segundo uma perspectiva artistica, os projetos do hacktivismo se baseiam
numa estética carregada por valores da politica. Do ponto de vista politico,
aprofundam a critica sobre o poder das significacbes mediadas pelos aparatos de
informac&o e comunicacao. Ainda segundo Samuel, o hacktivismo pode ser dividido
entre o cracking politico, que envolve acdes ilicitas como redirecionamento e
desfiguracéo de sites na web; o hacktivismo performativo, que junta acdes legitimas
e coletivas como ocupac0es (sit-ins) e parddias de sites; e a codificacao politica, que

equivale ao desenvolvimento de softwares dedicados ao ativismo.

Tozzi e Corinto (2002) argumentam que o hacktivismo une a solu¢do inconvencional
do hackeamento, a exploracdo imediata sem predeterminacgfes e a ética igualitaria e
colaborativa de disseminacédo do conhecimento e de aprimoramento das condi¢gbes
de vida. Os autores consideram que o hacktivismo engloba, além de acbes
especificas, a producéo teorica e a disseminacdo de seus valores e referéncias.
Entre seus objetivos estdo a formacgédo de comunidades, a garantia de privacidade, a
distribuicdo de recursos e a defesa e organizacdo de direitos, que se chocam com o
individualismo, o lucro, a propriedade privada, a autoridade, a delegacéao de poderes

e a passividade social.

A tendéncia do hacktivismo se manifesta em casos como o0 protesto em rede
TOYWAR.com?®, articulado pelo coletivo etoy (1999) para evitar a perda de sua
marca e dominio na internet, em virtude de uma acdao judicial aberta pela companhia
de comércio on-line de brinquedos eToys Inc. Considerado pelo grupo como “a
performance mais cara da historia da arte”, o trabalho gerou 4,5 bilhdes de ddlares
de perdas no valor acionario da companhia, em virtude da ampla campanha de
apoio publico ao grupo de artistas e de uma sequéncia de ataques eletrénicos que

impediram o funcionamento do site da eToys.

8 Paginas do projeto no site do etoy: http://toywar.etoy.com/ e http://history.etoy.com/stories/entries/49/.
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IMAGEM 16. Mapa relacionado a performance eletrénica TOYWAR.com, organizada entre 1999 e 2000 pelo
coletivo etoy . Fonte: ETOY, 1999.

Entre os ativistas, artistas, DJs, jornalistas, advogados, pesquisadores e demais
envolvidos na TOYWAR.com (imagem 16 e video 9), vale destacar o grupo ®TMark
(leia-se art mark), que levantou recursos para a campanha, com a promoc¢ao de um
leildo pela internet de ingressos para um jantar comemorativo da Bienal do Whitney
Museum (TRIBE; JANA, 2009). Assim como o coletivo beneficiado, o ®TMark
privilegia o uso de sua marca, em detrimento das identidades de seus integrantes,
em uma parddia da cultura corporativa. O expediente diminui o risco de processos
contra cada um de seus membros e possibilita ao grupo a participacao e realizacao
de acdes antiempresariais e antigovernamentais, como a arrecadacédo de fundos
para producdo de um CD de musicas compostas de samplings nédo-autorizados do
musico Beck e uma imitacéo caricata e critica do website da candidatura de George

W. Bush a presidéncia dos Estados Unidos, em 2000.

As agbes do coletivo Electronic Disturbance Theatre (EDT), liderado por Ricardo
Dominguez, ddo mais exemplos do combate hacktivista contra o poder instituido. Na

fronteira entre arte e politica esta o projeto Zapatista Tactical Floodnet (imagem 17),
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de 1998 (TRIBE, JANA, 2009). Com ele, o coletivo apoia a luta do movimento
revolucionario de grupos indigenas de Chiapas, no México, contra a opressao do
governo nacional. A iniciativa consiste na disseminacdo de um aplicativo chamado
FloodNet®, usado por ativistas como mecanismo para requisicdo da abertura de
paginas inexistentes em sites de alvos como a presidéncia mexicana e norte-
americana e a bolsa de valores. Nos enderecos sdo inseridos nomes de indigenas
assassinados pelas for¢cas armadas do pais. As mensagens de erro devolvidas se
acumulam, entdo, nos servidores, com um duplo resultado: simbolicamente, o0s
assassinos enfrentam suas vitimas pela internet, enquanto a sobrecarga de

respostas demandada ao sistema paralisa o funcionamento dos sites.

Em outra iniciativa promovida em 2000 pelo EDT, a Tactical Air Force do movimento
zapatista langa um ataque a acampamentos militares mexicanos: centenas de
avides de papel sédo lancados entre as cercas de arame farpado desses locais,
causando a perplexidade dos soldados que apontam suas armas contra 0s objetos
voadores inusitados, carregados de mensagens de paz e solidariedade (LANE;
DOMINGUEZ, 2003). Essa acdo hibrida de midia tatica, arte performatica e
conceitual tem como lance complementar a publicacdo hacktivista do software
Zapatista Tribal Port Scan, no ano seguinte. O programa estabelece rotas para que
artistas e ativistas possam realizar os proprios ataques aéreos a sites do governo
estadunidense e do exército do México. De maneira parecida com o Floodnet,
fragmentos de um poema remetidos pelos participantes conectados a internet se

reagrupam nos registros de operacao dos sistemas atingidos.

Os trabalhos do EDT sdo desdobramentos das nocbes de resisténcia digital,
desobediéncia civil e distarbio eletrénico, provenientes dos escritos do coletivo
Critical Art Ensemble — CAE (1994, 1996, 2001). Conforme o grupo, a autoridade
localizada no ambiente eletrdnico deve ser desafiada por recursos de resisténcia
apropriados a esse cenario e distintos das manifestacdes de rua das décadas
anteriores. A Desobediéncia Civil Eletronica, por sua vez, trata da inversao do
sistema de valores das instituicdes, de modo a retomar o uso da informacao para o
beneficio coletivo em lugar de privado. Por fim, na falta de uma critica tecnocientifica

capaz de conter a tirania dos dispositivos e do controle do conhecimento, o coletivo

® Pagina do projeto no site do EDT: http://www.thing.net/%7Erdom/ecd/floodnet.html.
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CAE defende que artistas, ativistas e demais grupos interessados se mobilizem para
a tarefa de emitir pelo disturbio eletrénico os alertas sobre o0s riscos inerentes ao

desenvolvimento tecnoldgico.

aps Met Interface - Netscape

Eil= Edit Yew Go Communicator Help

Use the applet below to send your own message to the error log of
the institution/symbal of Mexican Neo-Liberalism of your choice.
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IMAGEM 17. Tela do software de desobediéncia civil eletronica Zapatista Tactical Floodnet, langado pelo
coletivo Electronic Disturbance Theatre em 1998. Fonte: TRIBE; JANA, 2009.
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3.1.3 Desenvolvimento colaborativo

O software livre®® e de cédigo aberto (FLOSS) e o licenciamento flexivel de
conteudos digitais se consolidam como ruptura frente a légica proprietaria das regras
de copyright e, por isso, afetam todo o campo criativo. Em primeiro lugar, devemos
considerar o dialogo crescente das artes com o paradigma do copyleft, forma de
licenciamento que permite ao usuario a modificagdo e copia de um software ou outro
trabalho intelectual, desde que o resultado das adaptacdes efetuadas seja divulgado
aberta e gratuitamente a outros interessados (STALLMAN, 2002). Em segundo
lugar, é preciso levar em conta que a politica de desenvolvimento de softwares por
meio da revisdo descentralizada, essencial para o éxito do sistema operacional
Linux (RAYMOND, 2001), impregna também as préaticas de coautoria e poés-
producdo presentes na producdo artistica contemporanea, na midia tatica e na

culture jamming (sabotagem, interferéncia ou extravio cultural)

Segundo Stallman e Raymond, a abertura dos dispositivos técnicos da telematica se
torna modelo de exploragdo de outros sistemas culturais. A ideologia do software
livre e de codigo aberto (FLOSS) exerce influéncia, sobretudo, nas teorias de
gerenciamento que lidam com processos de inovacdo. De tal forma que a ideia se
transforma em territérios de intercambio e de empreendimentos erguidos de baixo
para cima, a partir da base social. No entanto, essa mesma metafora da distribuicdo
em rede ndo se restringe ao poder constituinte dos programas de resisténcia. Pois
algumas vezes, acaba capturada pela for¢ca de autorreproducédo do capitalismo, que

deturpa os valores de compartilhamento em favor das conveniéncias do mercado.

Frente a esse risco, € necessario reiterar a centralidade da participacao coletiva pela
publicidade e reprogramabilidade dos codigos, em lugar de confiar na mera

interatividade baseada na miriade de combinacBes aleatérias de dados. Nesse

10 software livre € um programa de computador que possui no minimo quatro liberdades: a de executar o
programa, para qualquer propdsito (liberdade no. 0), a liberdade de estudar como o programa funciona,e
adapta-lo para as suas necessidades (liberdade no. 1), a liberdade de redistribuir cdpias de modo que vocé
possa ajudar ao seu préximo (liberdade no. 2), e a liberdade de aperfeicoar o programa e liberar os seus
aperfeicoamentos, de modo que toda a comunidade se beneficie (liberdade no. 3). Também sdo conhecidos
como "software de cddigo aberto" pela possibilidade de alteracdo e aprimoramento de seu cédigo fonte
(pré-requisitos de 2 liberdades), em oposi¢do ao "software de cédigo fechado" ou "software proprietario".
Disponivel em: http://estudiolivre.org/tiki-index.php?page=midia+livre . Acesso em: 10 de junho de 2009.

11 Sigla para Free/Libre Open Source Software.
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sentido, coletivos como Estudio Livre, Goto1l0 e rede Metareciclagem promovem o
uso de tecnologias livres e colaborativas na realizacdo projetos artisticos. Essa
corrente ja se sedimenta a ponto de constituir o tema especifico de um festival
internacional, o Make Art, evento anual organizado com base no conceito de FLOSS

art, que agrega poeticas baseadas no software livre e de codigo aberto.

Entre outros exemplos, a instalacao Al Jazari, de 2008, de Dave Griffiths (imagem 18
e video 10), apresentada no Make Art, associa a interface de um jogo eletrénico com
uma linguagem simplificada de programacdo performatica, ao vivo (live coding).
Enquanto estd em execucado, o codigo executado na instalacdo é exibido dentro de
bal6es de pensamento iguais aos das historias em quadrinhos, que aparecem sobre
as figuras de robés projetadas em telas. As linhas de comando ficam disponiveis
para a edicdo interativa por parte dos observadores, que se convertem em

coprogramadores do trabalho.

IMAGEM 18. Tela do jogo de programacao instantanea Al Jazari, apresentado por Dave Griffiths no festival
Make Art de 2008. Fonte: GRIFFITHS, 2010.
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Mas além de método produtivo, as tecnologias livres também se propagam como

modelo tatico. Free Radio Linux (imagem 19) é uma instalacdo sonora e estacdo de

radio on-line e de difusdo por ondas lancada em 2002 pelo coletivo radioquali

a, que transmite a leitura computadorizada do cdédigo do sistema operacional

desenvolvido de forma colaborativa por Linus Torvalds — programa, por sinal,

vencedor do prémio Prix Ars Electronica concedido a obras criativas baseadas em

tecnologia. Em sua proposta, o grupo defende o radio como o melhor método de

7

distribuicdo do software livre, tornando audivel o que geralmente € apenas visto

(NETARTCOMMONS, 2009).
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IMAGEM 19. Tela do site da instalacdo sonora e estacdo de radio on-line Free Radio Linux, langada em 2002
pelo coletivo radioqualia. Fonte: MEDIA TELETIPOS, 2007.
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3.1.4 Midia e conhecimento livres

O software livre é o agente catalisador do conhecimento livre (DIMANTAS, 2006),
pois o0 saber resulta do acimulo de reconstrucdes a partir de bases ja existentes, ou
seja, da adaptacdo do repertério as necessidades e interesses circunstanciais. A
cultura digital revaloriza a bricolagem, particularmente no sentido dado por Derrida e
Deleuze e Guattari, e abala as fundagcbes do paradigma moderno da propriedade
privada do conhecimento — representado pelo copyright e as patentes.

O conceito de midia livre (ESTUDIO LIVRE, 2009a) assume que hardwares e
softwares sdo meios de comunicacdo, ainda que estejam associados a ligacoes
fisicas e l6gicas despercebidas nos intercambios cotidianos de informagéo. Para que
a midia livre aconteca em um contexto amplamente influenciado pela telematica, é
necessario, portanto, o uso de formatos livres de arquivos e suportes isentos da
contaminacao de restricdes impostas por fabricantes. Essa liberdade infraestrutural
€ imprescindivel para uma efetiva producdo de conteudos e iniciativas livres — ou
seja, ndo soO franqueados ao envolvimento e partilha, como também disponiveis para

a reprogramacao.

Uma midia livre pode ser comparada a uma Zona Autbnoma Temporaria (TAZ), conceito
gue Hakim Bey (1991) define como uma tatica de desaparecimento e rebelido sem
confronto direto com o Estado ou uma guerrilha de liberacdo de um intervalo de espaco,
tempo ou imaginacado na intersecao de realidades paralelas. A TAZ seria, para o autor, 0
lugar e tempo do acontecimento da arte e do jogo criativo como condicdo de vida, pela
gual as pessoas expandem subjetividades mdultiplas de modo autogerido. Sdo exemplos
de zonas autbnomas as festas, comunas, invasdes e outras agremiacfes de carater

espontaneo.

Apesar de sua sustentacdo na cultura digital, quando encarada como TAZ, a midia
livre se aplica como hackeamento de todo processo de comunicagéo e informacao
fechado. A defesa dessa abrangéncia conceitual é feita por Busch e Palmas (2006),
para quem hackear € obter aberturas, e ndo sé abstracbes como propde Wark
(2004). Os autores incluem nessa categoria iniciativas tdo distintas quanto o acesso
a espacos nao-permitidos (tuneis, abrigos nucleares, areas restritas de bancos e
pocos de elevadores), a revalorizagdo do trabalho artesanal pelo ativismo
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anticorporativo (craftivism), as interpretacdes e a renegociacdo da coautoria nas
releituras da fan fiction? e as adaptacfes de ritos e sacramentos catolicos pela

teologia da libertacao.

O hackeamento é entendido por Busch e Palmas (2006, p. 57) como uma pratica de
dialogo, um territoério neutro, sem objetos adversarios, mas com campos de atracao
para troca e recombinacdo pirata e construtiva de ideias. Segundo os autores, 0
hackeamento é, ainda, a “criagcdo de interfaces em que os campos de acdo se
tornam disponiveis ao uso”. Dessa forma, o poder inserido na tecnologia (da mais
basica a mais avancada) ¢ submetido a uma nova perspectiva de modulacéo,

renegociacao, reprogramacao e ampliacdo dos fluxos informacionais.

Em projetos como Free Beer e Guarana Power, o coletivo Superflex rompe a légica
econdmica das grandes marcas comerciais de bebidas. No primeiro caso™®
(SUPERFLEX, 2010), coloca em circulagcdo uma cerveja de codigo aberto, passivel
de adaptacées e aprimoramentos (imagem 20). Com Guarana Power**, por sua vez,
o coletivo (SUPERFLEX; POWER Foundation, 2009) se apropria e modifica a
linguagem visual da marca Antarctica para utilizagdo em um produto alternativo, feito

em parceria com uma cooperativa de guaranaicultores do Amazonas.

Inicialmente proposto pelo coletivo para integrar a 272 Bienal de Sao Paulo, o projeto
Guarana Power foi banido da mostra por conta de um desentendimento com a
fundacdo organizadora do evento. Os artistas consideraram o epis6dio como
censura e distribuiram por Sdo Paulo latas do refrigerante, com a aplicacdo de tarjas
pretas que impediam a identificacdo de sua marca. O proprio sitio eletrébnico do
projeto abriga paginas com textos velados por tarjas, que s6é podem ser vistos
quando selecionados com o mouse (SUPERFLEX; POWER Foundation, 2009). A
tatica usada pelo Superflex nos recorda a série Inser¢cdes em Circuitos ldeoldgicos,
de Cildo Meireles, trabalho da década de 70 que consistia na difusdo de mensagens

politicas gravadas pelo artista em garrafas de Coca-Cola e cédulas de dinheiro.

12 Fan fiction é a producdo de narrativas sobre personagens e cendrios, realizadas pelos fis de histdrias
originais, em lugar dos autores dos mesmos (BUSCH; PALMAS, 2006).

12 Site do projeto: http://freebeer.org.

14 Sjte do projeto: http://guaranapower.org.
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IMAGEM 20. Foto de garrafas de diferentes fabricagcdes da Free Beer, cerveja de cddigo aberto do projeto
concebido pelo coletivo Superflex em 2005. Fonte: SUPERFLEX, 2010.

Citado por Busch e Palmas, o projeto Yomango® é outro modelo de intervencéo,
porém nédo tem ligacdo direta com a tecnologia. A proposta, que assume como titulo
a giria espanhola yo mango (eu roubo), estabelece uma critica paradoxal a cultura
consumista da sociedade contemporanea. Suas ac¢des envolvem um estilo de acao
direta e de desobediéncia civil fundamentado pela propagacdo de métodos de furto
em lojas e supermercados. Sao praticas que se situam nas margens da ilegitimidade
dos protestos contra as corporagcfes multinacionais, a0 mesmo tempo em que
celebram o consumo como expressdo de subjetividade. Desse modo, 0 projeto
busca liberar o desejo capturado por objetos comercializados nos grandes centros
comerciais (THOMPSON; SHOLETTE, 2004).

Os trabalhos citados correspondem ao conceito de “realismo operativo” de Bourriaud
(2002), que descreve a insercdo de temas da economia de bens e servi¢os na arte,
e a apresentacdo de uma esfera funcional em um arranjo estético sujeito a
decodificagdo em estruturas variaveis. Nessa mesma linha, também podemos incluir

o projeto Ingold Airlines®®, uma companhia &rea ficticia fundada em 1982 e

15 Site do projeto: http://yomango.net.
16 Sjte do projeto: http://www.ingoldairlines.com/.




99

transformada em empresa de sociedade aberta em 1996 por Res Ingold (GOETHE-
INSTITUT; ZKM et al, 2010; INGOLD, 2009; ART&FLUX, 2008), cujos servicos se
apresentam em galerias, eventos e feiras. Realidade e simulacdo sao postas, assim,

em relacao de mutua influéncia.

Como arremedo do comeércio de mercadorias, podemos pensar ainda em Mejor Vida
Corp.’” (imagem 21), trabalho realizado entre 1998 e 2006 por Minerva Cuevas
(2004). Trata-se de uma “companhia” que distribui produtos e servi¢cos gratuitamente
pela internet. Entre eles estéo tiquetes de metrd, carteiras de estudante, cartas de
recomendacdo e adesivos com codigos de barras para obtencdo de descontos em

supermercados.

A persisténcia de praticas artisticas que utilizam o conceito de hackeamento para
tratar a cultura, a politica e a economia reflete o questionamento ante as regras de
propriedade e exploracdo dos valores ligados a producdo, em um mundo em que a
tecnologia contamina diversas estratégias de acdo. Conforme Busch e Palmas
(2006), € necessério observar ainda que a légica das redes de informacdo e
comunicacao computacionais é absorvida ndo apenas pelo ativismo social e politico,
como também pelas préprias forcas corporativas dominantes que sao por ele

combatidas.

Para Busch e Palmas (2006, p. 79-81), o papel do hackeamento nesse cenario é o
de orientar a resisténcia. “Assim como os hackers compartiham o conhecimento
com o objetivo de hackear coletivamente um sistema [...], 0 coletivo de
antiempreendedores compartilha ideias para mudar o capitalismo”. O universo da
producdo €, assim, entendido como sistema operacional, programado, controlado,
mantido e defendido dos ataques de virus. Cabe perguntar se é possivel “reescrever
0 cbdigo capitalista” e transforma-lo em um “projeto de desenvolvimento de cddigo
aberto e torna-lo mais sustentavel e responsavel” (ADBUSTERS apud BUSCH,;
PALMAS, 2006).

17 Sjte do projeto: http://www.irational.org/mvc/espanol.html.
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IMAGEM 21. Tela do site Mejor Vida Corp., trabalho inciado em 1998 por Minerva Cuevas.
Fonte: CUEVAS, 2004.

Busch e Palmas sublinham que essa é a aposta subjacente no projeto editorial da
revista Adbusters e presente no pensamento de autores como DelLanda, para quem
€ necessario adotar a abordagem hacker frente a todas as formas de conhecimento:
“ndo apenas aprender UNIX ou Windows NT para hackear este ou aquele sistema
computacional, mas aprender economia, sociologia, fisica, biologia, para hackear a
prépria realidade” (DJ SPOOKY, 2009). O programador, o DJ e os artistas da poés-
producédo se reafirmam como figuras politicas e culturais com impactos significativos
no mundo contemporaneo (BOURRIAUD, 2007).
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3.1.5 Faca-vocé-mesmo

Além das dimensdes ja apresentadas, a arte_hackeamento se expressa ainda como
abordagem simuladora das possibilidades de montagem de circuitos eletrbnicos, que
envolve desde a disposicéao fisica de suas pecas a operacionalidade obtida por meio
dela. Essa experimentacdo, mais comunitaria, imediatista e improvisada do que a
pesquisa institucional, remete, por um lado, ao desenvolvimento de computadores
caseiros pelos clubes de hackeamento de hardware dos anos 70 que Steven Levy
(2001) identifica como a segunda geracao de hackers, que sucede a leva de grupos

formados nos departamentos de pesquisa avancada das universidades.

Por outro lado, ha o vinculo com os passatempos construtivos e as solucdes
precarias no campo da eletromecéanica, do radioamadorismo e da composi¢cdo de
circuitos eletrdbnicos com componentes capazes de emitir e sintetizar sons. Nesse
altimo caso estéo incluidas as técnicas baseadas na indeterminacéo e casualidade
gue recebem de Qubais Reed Ghazala (2004) o nome de circuit-bending. Em todos
0 casos citados, encontramos formas de transformacéo da tecnologia para além dos
calculos, projetos e manuais, cujos preceitos sdo desfeitos e refeitos, sobretudo,
pela prética voltada ao jogo ou a satisfacdo de necessidades a partir de recursos

reduzidos.

Identificados com contracultura punk e a musica eletrbnica, essas modalidades de
bricolagem estédo presentes em diversos exemplos da arte_hackeamento. O primeiro
deles é a instalacéo robotica Spio (imagens 22 e 23 e video 11), desenvolvida entre
2004 e 2005 por Lucas Bambozzi (HTTP://, 2006; SILVA, 2007). Nela, o artista
reprograma um aspirador de p6 automatizado como um sistema de apreensdo,
processamento e transmissao de imagens. Cameras de vigilancia dispostas sobre o
eletrodoméstico trafegam no espaco expositivo, gerando efeitos sonoros e visuais a
partir dos dados captados. Desse modo, pela transcodificacdo tecnologica
viabilizada pelo digital conforme Manovich (2001), a fun¢do do utilitdrio doméstico se
articula com a dos aparatos de seguranca que tanto ajudam a proteger quanto

ameacam restringir as liberdades dos cidadaos nos espacos publicos e privados.
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IMAGENS 22 e 23. Foto da tela de projecao (acima) das imagens captadas pelo rob6 (abaixo) da instalagdo Spio,
desenvolvida entre 2004 e 2005 por Lucas Bambozzi. Fontes: BAMBOZZI, 2010.



103

Por sua vez, os objetos de Paulo Nenflidio misturam luteria tradicional, escultura
cinética e construcdo de instrumentos sonoros com circuitos eletrébnicos. Em projetos
como Modulo Lunar (imagens 24 e 25 e video 12), de 2009, o artista reune
elementos tdo dispares quanto tubos e conexdes de PVC, rede de plastico, motores,
laser, maquinas de fumaca e de bolhas, teclado elétrico, amplificador, exaustores e
alarmes. Inspirada no primeiro veiculo tripulado a pousar na Lua e nas trilhas
sonoras de ficcdo cientifica, o trabalho € uma nave carregada de uma pianola
acionada por um circuito Optico que faz a leitura da composicao Viagem a Lua,
registrada em uma notacdo inconvencional sobre uma longa tira de papel de
formuléario continuo (NENFLIDIO, 2010; BIENAL DO MERCOSUL, 2009).

IMAGEM 24. Foto da instalacdo Mddulo Lunar, trabalho realizado em 2009 por Paulo Nenflidio.
Fonte: NENFLIDIO, 2010.
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IMAGEM 25. Foto de um trecho da partitura executada pelo sistema automatico de Mddulo Lunar.
Fonte: NENFLIDIO, 2010.

Ja o coletivo Gambiologia (2010) realiza a construcdo improvisada de objetos
eletrbnicos “com sotaque antropofagico”. O grupo recicla e recontextualiza aparelhos
habitualmente classificados como refugo. Em 2009, o coletivo promove uma oficina
de desenvolvimento de “gambiarras sonoras”, em parceria com o projeto Marginalia,
de André Mintz e Pedro Veneroso, e o coletivo Azucrina. Como resultado desse
processo é realizada uma jam session da Orquestra Gambionalia (video 13), para
apresentacdo das batidas, tonalidades e ruidos obtidos com o trabalho de circuit

bending.

Os trabalhos dos artistas brasileiros citados aqui correspondem ao conceito de
digitofagia, proposto por Ricardo Rosas e Giseli Vasconcelos (2006) como termo
associativo dos procedimentos de reinterpretacdo de referéncias culturais pela
antropofagia modernista com a apropriagdo e reprogramacao tecnologica. Ao

ressaltar o valor das praticas espontaneas, da gambiarra, do sampling e da
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remixagem, a concepc¢ao da digitofagia reitera os deslocamentos e traducdes das
praticas e teorias do hackeamento em seu fluxo entre os dominios do conceitualismo
artistico contemporaneo e das adaptacdes infligidas as tecnologias no cotidiano das
cidades e das redes sociais da internet.

Conforme Miguel Caetano (2006), essas reprogramacdes sao feitas pelo prazer do
jogo e pela urgéncia de atendimento a demandas essenciais. Atualizam, portanto, a
nocao de astlcia de usos, sugerida por Certeau como estratagema de esquiva da
cultura popular frente aos protocolos impostos pelo poder dominante. Além disso,
avancam no agenciamento de um contrapoder constituinte, baseado na burla das
improbabilidades ou, de acordo com David Garcia (2004), no “possibilismo” da
extracdo de alternativas exequiveis a partir das circunstancias de inviabilidades das
periferias do capitalismo.

Para Karla Brunet (2005), a forca das iniciativas baseadas nessa cultura de
subversdo das improbabilidades é, ao mesmo tempo, proveniente de uma realidade
em que falta educacdo e inclusdo digital e de uma visdo de que tudo pode ser
resolvido pela colaboragdo. Vale observar, no entanto, que essa capacidade de
abstracao das virtualidades do atual (WARK, 2004) se espalha de modo ambivalente
— tanto nos mutirdes para construcdo da casa e de seus prolongamentos
(puxadinhos) quanto na escavacdo de tuneis para fuga de presidios; tanto nas
traquitanas®® de aparelhos eletrénicos recombinados para além dos usos e
finalidades previstos pelos fabricantes (VEIGA; MONTEIRO, 2009a, 2009b) quanto
nos explosivos caseiros usados pela criminalidade; tanto na economia informal dos
vendedores ambulantes e nas cooperativas quanto no trafico de drogas. Essa
situagdo é analoga a divergéncia entre o hackeamento ético (da difusdo do
conhecimento e da programacao coletiva) e o cracking (dos atos ilicitos de invasao

de sistemas, vandalismo cibernético e roubo de dados).

De qualguer modo, existe uma coincidéncia de habitos e valores de colaboracéo,
descentralizacdo, énfase na reputacdo e informalidade entre a ética hacker e a

cultura urbana brasileira (FONSECA, 2009a). Essa € uma condicdo importante para

8 Luana Marchiori Veiga e Ticiano Pereira Monteiro (2009a) citam como exemplos de traquitanas as
assemblages de aparelhos como tocadores de DVD, alto-falantes, microfones, teclados, projetores de video
e maquinas de videoqué.
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a reflexdo sobre a arte_hackeamento, pois devemos considerar como a estética se
articula com a ética e quais suas chances de afetar os valores da tecnociéncia,

conforme o paradigma proposto por Guattari (1992).

Por um lado, as eventuais ocasides de absorcdo das praticas resistentes pelas
instituicbes de arte, pelo mercado e pelo Estado reduziriam a marginalidade que
Ricardo Rosas (2004, p. 424-427) atribui aos movimentos ativistas ligados aos
arranjos tecnoldgicos livres e cotidianos em relacdo ao sistema cultural dominante.
Por outro, a “vinganga low-tech” contra “a elite tecno-fetichista, high-tech e auto-
indulgente dos web-artistas”, apontada por Rosas, estaria confirmada na valorizagcao
da gambiarra e do hackeamento como indicam exposices e festivais como
Mecanica Inexata (VISCONTI, 2009), Open Source Art Hack (NETARTCOMMONS,
2009), Make Art (2010) e Piksel (2010). Entre o risco da captura pelo poder vetorial e
a insurreicdo geral pela contaminacdo por dentro do circuito, interessa averiguar a
potencialidade de resisténcia continua e contrapoder constituinte representada pela

arte_hackeamento.

Em seguida, veremos em dois estudos de caso como se da a articulagcado das cinco
dimensdes da arte_hackeamento expostas aqui. Com a Rede MetaReciclagem,
avaliaremos o encadeamento que parte do ativismo da tecnologia e da cultura livre
e, em seguida, transita pelo territério das taticas do fagca-vocé-mesmo e do desvio
por meio da apropriacdo e transformacdo ética e estética dos dispositivos. Na
producdo de Milton Marques, por sua vez, observaremos 0O percurso que vai da
poética da subversdo reconstrutiva e autbnoma a ruptura da caixa-preta dos
aparelhos e a afirmacdo de uma estética cuja forca de contestacdo reside antes na

sutileza de sua investigacdo do que no engajamento direto com o ativismo.
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3.2 Rede MetaReciclagem: digitofagia da tecnologia instalada

A internet € maquinica, pois recria no amago da sociedade um poder
ndmade que se recria a cada instante, catalisado pelos nés das redes. (...)
As multiplicidades de singularidades formam a multidéo hiperconectada.

HERNANI DIMANTAS, Linkania: a sociedade da colaboracéo

A concepcéo abrangente do hackeamento como producédo da diferenca que gera
diferenca, conforme propde Wark (2004), fundamenta a identificacdo de diferentes
arranjos entre a arte e a tecnologia. Nessas conjugacdes, os dois campos se
contaminam, se chocam e negociam a delimitacao flexivel das especialidades de
seus respectivos discursos, disciplinas e indisciplinas. Decorrem dessas
circunstancias, o questionamento e a transformagcdo mutua dos conceitos e praticas
constituidos em cada lado. Assim, podemos dizer que o préprio sistema de arte &
extravasado, compartilhado e hackeado, enquanto no sentido inverso a tecnologia

tem as suas virtualidades estéticas reveladas.

Os experimentos e os dissensos tecnoldgicos agenciados pela arte_hackeamento
(ou pelo hackeamento_arte) resultam em processos e situacbes em que
comunidades de interesses absorvem e transformam as configuragdes funcionais,
éticas e estéticas ligadas aos dispositivos rigidos e maleaveis. Conjuntos que
organizam a distincdo da materialidade de corpos, objetos, ferramentas, suportes de
gravacao, mecanismos e hardware eletronico (placas, fios, telas, interfaces de
acionamento fisico) e a imaterialidade de conceitos, linguagens, afetos, midias,

protocolos e programas.

A interferéncia entre arte e tecnologia esta presente na desmontagem e remontagem
de computadores com pecas usadas, nos ambientes de experimentacdo e
aprendizagem digital e nas conexdes e fluxos de desenvolvimento colaborativo e
troca de conhecimento sobre tecnologias livres promovidos pela Rede
MetaReciclagem®. S&o situacdes que agenciam uma ampla e dissidente maquina
heterogenética (DELEUZE; GUATTARI,1977), composta por meio de recorréncias e

comunicacdes, sem se opor ao humano, jA que este se torna seu componente

1 Sjte do projeto: http://rede.metareciclagem.org.
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guando se combina com outros pares, com ferramentas, com o0 meio ambiente e

toda alteridade e diferenca?.

Essa disposicédo se multiplica pela abertura de sua propria estrutura de organizacgao.
A Rede MetaReciclagem (2009) ndo se define como grupo, mas sim como conjunto
emergente, descentralizado e anarquico de pessoas e instituicdes, surgido a partir
de 2002. Declara-se essencialmente como uma metodologia critica e replicante de
acao distribuida, dedicada a “apropriacédo tecnologica para a transformacéo social”.
Essa tatica semeia a nocdo de digitofagia, que surge de sua associacdo com a
tradicdo do pensamento modernista brasileiro sobre a absor¢cdo do alheio (da
diferenca) por meio da antropofagia (ROSAS; VASCONCELOS, 2006). Podemos
pensar que essa digitofagia transforma em poética relacional a subversdo da
tecnologia instalada — componentes e programas preparados pelo fabricante, pelos
técnicos especializados, considerados prontos, assim como as pecas fabricadas do
ready made (ou objeto encontrado) de Duchamp.

A tética de agregacdo antropofagica e digitofagica da MetaReciclagem se apoia ha
partiiha de dados pelos blogs de seus integrantes, na manutencdo de um site
colaborativo (imagem 26) e no dialogo por uma lista de correio eletrénico, com
adesédo franqueada a qualquer interessado. Todos esses sdo recursos de emprego
comum desde as primeiras comunidades hackers (STERLING, 1994)° e atualmente
alcancam uso difundido entre as redes sociais formadas pela internet. Além disso,
devemos enquadra-los em funcdo analoga a que desempenham varios meios de
comunicacdo (como manifestos, revistas, programas de radio e jornais) no
estabelecimento de vinculos e na mobilizacdo coletiva no terreno da politica e da
arte, sobretudo a partir das vanguardas do século XX. Mas a Rede MetaReciclagem

ndo sO se articula pelos meios de comunicagdo que adota, como também é ela

2 Conforme escrevem Deleuze e Guattari, “the man-horse-bow ensemble forms a nomadic war machine
under the conditions of the steppe. Men form a labor machine under the bureaucratic conditions of the
great empires. The Greek foot-soldier together with his arms constitute a machine under the conditions of
the phalanx.” (p. 118)

3 Em seu relato sobre a organizagdo do contracultura hacker, Sterling enfatiza o papel desempenhado por
publicacdes em papel como as revistas Phrack e 2600 e os sistemas de telecomunicacdo BBS (Bulletin Board
Systems), em que um servidor central servia como meio de informacdo e transmissdo de mensagens
acessado por outros maquinas conectadas pelos cabos telefénicos gragas ao uso de moduladores-
demodulares (Modems). Na medida em que as tecnologias tornam-se mais variadas, as listas de e-mails, os
féruns de discussdo hospedados em sites, os blogs e as redes sociais se somam a essas opgdes.



109

mesma produto das discussdes travadas na lista de correio eletrénico e no wiki* do

Projeto Metafora (realizado entre 2002 e 2003), que por sua vez € derivado da lista e

do blog Joelhasso, todos administrados por Felipe Fonseca (CAETANO, 2006).

Login do usuario

Nome de usuario: *

Senha: *

Rede MetaReciclagem

» Meu perf

Quem esta online

Mo momento ha § wswarixe 6
visitantes anline.

Novos membros

3]
¥ Localizar: | ko

& Présima @ Anterior & Realgar tudo [ | Diferenciar maidsculasmindsculas

metareciclagem decde 2002

Apropriagéo tecnoldgica para a transformagéo social

metareciclagem
etaReciclagem @ uma rede auto-organizada gque propde a d trugdo da t ia para a
transformacéo social.
Se vocé guer ser desconstruidx e -
re-construidx, ter suas idéias modificadas, PRODUTOS,
5 METODOS,
reificadas, pisoteadas e amadas, se seu ego é EXPRESSOES COMPARTILHE

grande o suficiente para ter AMOF 20 ¢Ue TAZ mag  TUDD ERECICLAVEL. DOOE:::&FNTO
congegue reconhecer o que os outros 0‘ PERMITA A REPLICAGAOLIVRE.
fazem sem inveja, e ndo estd agui buscando -

promogao social, mérito ou grana, e se, acima de @

tudo, acredita em fadas, duendes e urm mundo

perfeito, seja hemevindx a rede Wetareciclanen @:. APROPRIE-SE

LUma rede onde malucxs conversam, jogam hola, ocﬁhﬁﬂ,ﬂ%m
mandam emails, disculem e fazem as pazes,
filosofam sobre vida & morte, colaboragdo,
aptopriagéo de tecnologia, como as coisas sde por dentro, de onde viemos e para onde
Yarmos.

CONTINUE RECICLAMDO SEM PARAR.

Aviso de utifidade pibfica: 3o nos responsablilizamos pelas modificagdes causadas Nos seus
newrdnios apds o convivia (proiongado o n&a) com esta comunidade. Use com moderacdo.

Se apesar de lodos esses avisos vocd ainda estd & procura de pessozs que fazem
MetaReciclzgem, 0 mals facil é cadastrarse na stz de discussio. Voo fambém pode consultar o
o0 da lista ou navegar por este site para descobrir mals. Ainda pode enconirar Fspoos e
SonecTAZes ou explorar o Wik

Para enviat Uma mehsagern, 4se 0 formulario de contal

AATID Initnrac
1|

Comentarios recentes

.
ha 4 dias 9 horas
o hlz, urna hora chegs
ha 1 semana 3 dias
e plblico

ha { semana 3 dias

Mudangas recentes no wiki

Alteragdes recentes no wiki deste
site. Essa pagina também tem
umaversdo R55

« MutiranSazonalFeversito
ha 1 hora 40 minutos

hé 5 horas 42 minuos
hé 6 horas 33 minutos
ha 2 clias 3 horas
. §

hé 5 ciias 5 horas

¥ Fim da pagina atingido, continuanda do inicio

IMAGEM 26. Pagina de abertura do site da Rede MetaReciclagem. Fonte: METARECICLAGEM, 2010.

Por essas listas, articulam-se inicialmente profissionais da comunicagdo como

Hernani Dimantas, Paulo Bicarato e Charles Pilger, para discussédo de temas como

internet sem fio, dispositivos em rede, blogs, computadores de bolso, integracdo de

equipamentos,

software

livre, fronteiras entre o digital

e 0 analogico e

4 Um wiki é um website ou um software que estabelecem a publicacdo colaborativa de contelddos pela
internet, que passam a ser criados e alterados livremente pelas comunidades interessadas. A palavra de
origem havaiana tem o mesmo sentido do adjetivo “rdpido” e, quando repetida, reforca a ideia de agilidade.
Fontes: 1) ASKOXFORD: Free online dictionary resources from Oxford University Press. Available at:
http://www.askoxford.com/. Retrieved on: 15th Nov. 2009. 2) WIKIPEDIA, the free encyclopedia. Article on

“wiki”. Available at: http://en.wikipedia.org/wiki/Wiki. Retrieved on: 15th Nov. 2009.
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conversacdes®. Mas a adocdo de uma linguagem compreensivel para pessoas de
diversas areas de formacao, apelida de xemelé®, faz com que Projeto Metéfora se
expanda de maneira transdisciplinar, com a adesdo de duas centenas de hackers,
filésofos, jornalistas, artistas, antropdlogos e designers, provenientes sobretudo de
Sao Paulo, mas também de cidades como Belo Horizonte e Rio de Janeiro. Os
adeptos se engajam em quatro frentes de experimentacdo e de pesquisa de

respostas para questdes comuns: comunicacgao, tecnologia, educacéo e arte.

Seguindo um parametro de aprendizagem distribuida sustentada na pluralidade de
repertdrios, 0 grupo passa a disseminar conhecimentos de forma multilateral,
constréi no wiki um banco de referéncias para noticias e artigos disponiveis na
internet e elabora uma série de subprojetos. A MetaReciclagem é um desses
derivados e herda em sua metodologia os efeitos da concepcéo heterogenética, em
meio ao caos de diferencas ndo-hierarquicas e atos de organizagdo espontanea

incubados em um contexto virtual de convivéncia.

Essa situacdo € descrita por participantes da lista como “caordem” (CAETANO,
2006), termo absorvido ou deglutido (em termos antropofagicos) do discurso
mercadolégico’ sobre a cooperacdo de agentes independentes em torno de uma
finalidade comum. Uma segunda possibilidade de andlise dessa dinamica operativa
segue a comparag¢do com 0s mutirdes, o carnaval e a operagao pirata, proposta por
Dimantas (2006). O traco comum a todos 0s casos reside na concorréncia entre um
indispensavel empenho coletivo voluntério e as possibilidades de decisdo autbnoma
quanto a forma de participacdo. Para o autor, a MetaReciclagem é ainda uma

Publicado em 1999, o Manifesto Cluetrain é composto por 95 teses baseadas na ideia de conversagdo que
versam sobre os impactos do uso disseminado da internet sobre a economia. O texto sugere as implicagdes
de um novo ambiente econdmico caracterizado pelo nivel inédito de comunicabilidade alcangado por
consumidores e empresas. O manifesto inclui enunciados como “Mercados sdo conversacGes” e “Hiperlinks
subvertem hierarquia”. Disponivel em: http://www.cluetrain.com/ . Acesso em 10 de janeiro de 2010.
Conforme relata Felipe Fonseca, articulador do projeto Metafora e da Rede MetaReciclagem: “Xemelé é um
termo fantasia derivado da denominagdo do protocolo XML (Extensible Markup Language) — que é um
padrdo de linguagem para comunicagdo entre sistemas via web (...) Para facilitar a comunicagdo (...),
transformamos XML em verbo: 'xemelizar' conteudos (..) Depois transformariamos em substantivo
novamente, mas j4 devidamente tropicalizado: 'xemelé"”. XEMELE. Apresentacio no site do projeto.
Disponivel em: http://xemele.cultura.gov.br/sobre/ . Acesso em: 14 de janeiro de 2010.

O termo de origem inglesa chaord é usado por Dee W. Hock, fundador e diretor-executivo emérito da
companhia de cartées de crédito Visa. Designa qualquer sistema fisico, biolégico ou social que seja
complexo, ndo-linear, auto-organizado e capaz de se adaptar, que relne em si aspectos de caos e ordem.
Fonte: HOCK, Dee W. The Chaordic Organization: out of control and into order. World Business Academy
Perspectives, Burlingame, CA, Vol. 9, No. 1, 1995.
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manifestacdo de linkania, conceito de engajamento em rede e troca generosa do
conhecimento que se aplica também as comunidades hackers envolvidas na

programacao de software livre.

Podemos afirmar, portanto, que a hipersubjetividade é um fator inerente aos arranjos
tecnolégicos da MetaReciclagem conseguidos por bricolagem, gambiarra e
anamorfose. Processos que interferem e desviam os parametros relativos ndo s6 a
infraestrutura fisica — uma vez que os componentes de computadores reciclados
desrespeitam a obsolescéncia programada pela inddstria para estimular o consumo
sucessivo de aparelhos, na medida em que sua performance exige mais e mais
capacidades de memodria e processamento. Alteram também a infraestrutura l6gica —
ja que o codigo livre usado em sistemas, aplicativos e protocolos de rede se
contrapbe as solucdes proprietarias de acesso restrito. E influenciam a interacéo —
pois 0 envolvimento comunitario e direto com a tecnologia subverte a separagédo

entre produtores e consumidores, servidores e USUarios.

O aspecto relacional se manifesta nas intervencdes e iniciativas de disseminacao
realizadas em eventos com 0s quais os adeptos da MetaReciclagem se envolvem ou
participam, a exemplo dos festivais e conferéncias Provos, Midia Tatica Brasil, Next
5 Minutes, Digitofagia e Submidialogia®. Esta presente também nos laboratérios
ligados a Rede e classificados em duas categorias. Os Esporos sdo espacos de
referéncia, investigacao, desenvolvimento e replicacdo da MetaReciclagem, com foco na
pesquisa e experimentacdo. Ja os ConecTAZes sao iniciativas de espacos temporarios
ou permanentes, fixos ou moveis, que abrigam acdes de mobilizacdo de redes sociais e
de conversacoes, desde oficinas de colaboracéo com lapis e papel até sesséo de videos
e festivais de instalacdo do sistema operacional Linux (CAETANO, 2006;
METARECICLAGEM, 2010).

Em uma perspectiva histérica, devemos mencionar os exemplos das ConecTAZes

Autolabs e do Esporo IP://. O projeto Autolabs consistia em uma série de laboratérios de

8 0O festival Provos teve lugar em Belo Horizonte, em 2002. Em 2003, ocorreram em S3o Paulo o Midia Téatica
Brasil e em Amsterda o Next 5 Minutes. O Digitofagia teve sua programacdo divida entre Sdo Paulo e Rio de
Janeiro, em 2004. As quatro edi¢Ges ja organizadas do Submidialogia foram sediadas em Campinas em 2005,
Recife e Olinda em 2006, Lengdis da Bahia em 2007 e Belém do Pard em 2009. Por fim, o festival LIBRES foi
promovido em Recife, em 2009. Mais informagdes em: CAETANO, 2006; DIMANTAS, 2006;
METARECICLAGEM, 2010; DES).(CENTRO, 2010; LIBRES, 2009; NEXT 5 MINUTES, 2010.
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producdo cultural independente, experimentacéo e apropriacdo tecnoldgica localizados
em de centros de atendimento a juventude de bairros da periferia de Sao Paulo
(METARECICLAGEM, 2010; ROSAS, 2004). Empreendida durante um semestre de
2004, em parceria com outros grupos e coletivos, o poder publico e empresas, a
iniciativa é considerada como o protétipo das redes de Pontos de Cultura no Brasil, e dos
Bricolabs, espacos de desenvolvimento local e mundial de infraestruturas de acao

comunitaria para investigacdo de contelidos e tecnologias livres®.

Por sua vez, o IP:// (Interface Publica) foi um espaco de trabalho montado no Rio de
Janeiro, em 2005, em parceria com o centro de midia Sarai, de Nova Déli, e a sociedade
WAAG, de Amsterda. Nele, foram promovidas atividades na area de intersecao entre
arte, comunicacao e tecnologia, incluindo oficinas, residéncias de artistas, ativistas e
hackers, encontros, publicacdes, radio web, mostras de video, exposicbes e alguns
projetos artisticos (CAETANO, 2006;IP://, 2006).

Entre eles esta mimoSa: Maquina de Intervencdo Urbana e Correcdo Informacional
(video 14 e imagens 27, 28 e 29), trabalho iniciado em 2005, comissionado pela iniciativa
Turbulence (MIMOSA, 2010a, 2010b) e apoiado pela Fundacdo Andy Warhol para as
Artes Visuais. mimoSa € descrita como oficinas que relnem artistas, artesaos, ativistas e
outros participantes para a constru¢cdo de maquinas que possam, “mesmo que em uma
escala pequena, alterar o cenario de producdo e repressao midiatica no Brasil”. O
fundamento reside na aposta pela emergéncia do pensamento critico sobre os meios de
comunicacao a partir da producdo e operacdo desse aparato, capaz de gravar historias
publicas e videos em bancos de dados digitais, de efetuar emissées sonoras via alto-
falantes ou radio em baixa poténcia. Com isso, espera-se “atingir uma melhor

distribuicdo de representacdes, visibilidade e poder”.

O trabalho se destaca ainda pela proposta de difusdo dos registros colhidos, que
envolve a inscrigdo no ambiente urbano de um namero de telefone e de um endereco da
internet pelos quais as historias podem ser conhecidas, além da gravacdo de um CD de
audio para os entrevistados, composto por seu préprio relato e os dos demais

participantes. mimoSa é resultado da colaboracao interdisciplinar entre programadores,

9 0s Pontos de Cultura recebem apoio do Ministério da Cultura brasileiro, por meio do programa Cultura Viva.
Mais informagdes em: http://www.cultura.gov.br/cultura viva/ . Os textos tedricos e as referéncias para as
iniciativas de Bricolabs podem ser conhecidos em: http://bricolabs.net/ .
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pesquisadores, artistas e midiativistas — sdo eles Alexandre Freire, Etienne Delacroix,
Giuliano Djahdjah, Luis "Asa" Fagundes, Ricardo Ruiz, Romano, Tatiana Wells e Shawn

Micallef, integrante do projeto canadense Murmur, voltado a documentacéo da histéria

oral relacionada aos espacos cotidianos.

.rrw' fﬁ

i

IMAGEM 27. Foto da mimoSa montada em Aracaju, em 2006. Fonte: MIMOSA, 2010a.
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IMAGENS 28 e 29. Acima, foto do arquiteto e produtor multimidia Ricardo Palmieri, observando a montagem de uma
mimoSa em Krizevci, na Croacia, em 2009. Abaixo, foto de depoimento registrado com a mimoSa em Linz, na Austria,
em 2009. Fontes: 27 - recebida por e-mail de Ricardo Ruiz. Copyleft: Vitoria Mario; 28 - GENTLEJUNK CO., 2009.
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Os efeitos éticos e estéticos de mimoSa reverberam entre outros agentes que dela se
apropriem. Sob a condicdo de atribuicdo a proposta original, o registro do projeto em
Creative Commons permite 0 seu uso ndo-comercial, 0 seu compartilhamento e o seu
desdobramento em obras derivadas. Procedimento que se assemelha a nocao de
licenca sugerida por Yoko Ono, que defende a liberdade do faga-vocé-mesmo no campo
artistico (HENDRICKS, 2002). Esse antecedente poético nos habilita, entdo, a relacionar
a metodologia recombinante da MetaReciclagem, presente no licenciamento aberto de
mimoSa, ndo apenas com a ética hacker e o movimento do software livre, como também
com as marcas da antiarte (ou de uma arte integrada a vida e avessa a sua rendicdo
absoluta ao capital) inscritas nos objetos, situagdes e atitudes do construtivismo, Dada,
Internacional Situacionista, Fluxus, arte conceitual, intervencdes urbanas, artivismo,

hacktivismo e midia tatica.

Y Zona autbnoma sem fio 3¢

VOCE NAO
ESTA NA INTERNET

IMAGEM 30. Tela de boas-vindas do projeto ZASF, realizado pelo nucleo Desvio, da Rede MetaReciclagem, em 2009.
Fonte: DESVIO, 2010.

Zona Autbnoma Sem Fio (ZASF) € o nome de outro projeto de MetaReciclagem
articulado sob a perspectiva dessa linhagem de uma producéo artistica em um
territério além-mercadoria (imagem 30 e video 15). Como o préprio nome indica, o
trabalho remete a ideia de zona autbnoma temporaria (TAZ) de Hakim Bey (1991). A
ZASF (DESVIO, 2010) consiste em uma pesquisa fundamentada na montagem
circunstancial de redes locais de internet sem fio, estruturadas com software livre e

equipamentos recondicionados e de baixo custo — propésito que deu origem a
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MetaReciclagem. Essas redes sédo formadas conforme o diagrama de topologia
mesh, em que cada maquina conectada € também um roteador independente para a
conexao de outra, dispensando a funcdo de um servidor central. Tal estrutura
proporciona a capacidade de contorno de caminhos rompidos ou bloqueados, uma

vez que o trafego pode se dar em diferentes rotas™®.

Disponivel para 0 acesso irrestrito em um espaco publico, a ZASF estabelece um
espaco de navegacao fora da internet, disponibilizando servicos como wiki, mensagem
instantédnea e repositorio de documentacdo técnica e conceitual. Dependendo do
contexto, pode oferecer contetdo especifico, atuando como totem sem fio ou ponto de
informacdo. ZASF é uma abordagem préatica sobre temas de compartiihamento e
proximidade, privacidade, acesso ubiquo, o risco de desligamento da internet e a
possibilidade de mistério no mundo. O projeto, que consta entre as acées do ndcleo de
MetaReciclagem denominado Desvio™, reclama a reapropriacdo do poder sobre as
tecnologias de comunicacao, propondo uma fissura de autonomia no espaco estriado

das infraestruturas de dominio comercial.

Uma opcao que, embora tenha limites de alcance geografico e de duracao, oferece uma
area de experiéncia, producéo e partilha independente dos vetores de domesticacédo da
diferenca — e de transformacéo da abstracdo em commaodity, nos termos utilizados por
Wark (2004). No entanto, a maquina ndbmade da Rede MetaReciclagem também
enfrenta o risco da cooptacédo pelo poder. Atentos a isso, seus integrantes adotam a
publicacdo de referéncias conceituais e histéricas de suas atividades como medida de
reiteracdo de suas singularidades (FONSECA, 2009a). Por outro lado, essa defesa é
maleavel, ja que a disseminacdo viral de sua dissidéncia tecnoldgica é uma das
finalidades da MetaReciclagem — a subversdo e hackeamento dos valores de
funcionamento dos sistemas politicos e institucionais (ROSAS, 2004; CAETANO, 2006).

Na mesma medida em que os Autolabs se replicam nos Pontos de Cultura, o

software livre é assimilado em programas de governo? e na arte, enquanto o

10 As informacd&es foram retiradas do site http://p2pfoundation.net/Mesh Networks.

1 Grupo de MetaReciclagem formado por Dani Matielo, Dalton Martins, Drica Guzzi, Felipe Fonseca, Glauco Paiva e
Hernani Dimantas. O Desvio promove ainda a iniciativa editorial Mutirdo da Gambiarra, cujo objetivo é incentivar a
producdo distribuida de documentagado, conteudo critico e experimentagao de linguagem nas areas de apropriagao
de tecnologias, acdo social em rede e criatividade. Mais informac&es em: http://desvio.weblab.tk/.

12 Mais informacBes em: http://www.softwarepublico.gov.br e http://www.softwarelivre.gov.br/.
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engajamento pela reciclagem de componentes e reducdo do lixo eletrénico™
encontra poros de infiltracdo nas politicas publicas e corporativas atentas a
importancia da sustentabilidade na agenda internacional. Por um lado, o
reaproveitamento de hardware gira na contracorrente da obsolescéncia, sobretudo
nas areas de periferia do desenvolvimento onde a urgéncia de solu¢cdes é atendida
pela energia digitofagica do faga-vocé-mesmo. Por outro lado, a programacao
colaborativa reverte em solu¢des mais eficientes e adequadas as particularidades da

infraestrutura fisica e de interacdo com que se conjugam.

Na apropriacao tecnoldgica, material ou imaterial, 0 envolvimento direto e prético é o
que assegura a heterogenia da producdo da diferenca. A depuracado do codigo é
requerimento para o Viver-Junto tecnoldgico. Em outras palavras, poderiamos
propor que a acdo de escovar bits de dentro para fora, necessaria ao ajuste nas
rotinas de processamento, ndo s6 é comparavel ao requisito heideggeriano de
inser¢do na filosofia para a producdo do pensamento filosofico (DIMANTAS, 2006).
E também anéloga a tarefa de escovar a historia a contrapelo prevista por Benjamin
(2005) como contrapartida de distanciamento a empatia do historicismo pela versao
dos fatos obtida com quem exerce poder. Esse historicismo encontra suas
equivaléncias na aceitacdo passiva das tecnologias com melhor estratégia

publicitaria.

Os processos de arte_hackeamento da MetaReciclagem se sustentam em um
paradigma que junta a estética relacional (BOURRIAUD, 2002) proveniente de sua
energia de agregagcdo transdisciplinar com uma ética hacker orientada pelo
paritarismo (peeracy) e pela pirataria (piracy). Estas duas coordenadas se justificam
da seguinte maneira: o paritarismo frutifica por meio do compartilhamento de valores
pela linguagem que aglutina sua comunidade, enquanto a pirataria é eco da
“caordenacdo”, anarquica e persuasiva, da Rede de colaboradores ao redor de
interesses “em coédigo aberto”. Essa composicdo recupera 0 constante
guestionamento sobre os propdésitos da arte, em um periodo de condicionamento as

tendéncias artificiais de mercado embutidas nas tecnologias.

13 0 repositério Lixo Eletrdnico retine informacdes sobre o assunto: http://lixoeletronico.org/.
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Para Felipe Fonseca (2009a), ao se render ao comércio, a arte perde "espaco como
[atividade] geradora de conhecimentos”, conferindo ao artista uma condicdo de
“irrelevancia’. Na sua avaliacéo, a reacéo contra o estado das coisas exige a critica
do consumismo, do préprio universo artistico e das escolhas tecnoldgicas em geral.
Critica que se realiza pelo exercicio da descoberta e do coletivismo, pela atitude da
digitofagia e pela retomada dos referenciais da contracultura ciberpunk e da rebeldia
hacker, fundados na adequacao desviante dos usos e na formacao de enclaves de

sociabilidade menos dependentes dos interesses das corporacoes.

Nesse sentido, indicamos aqui como o hackeamento recombina o programa da arte,
em projetos coletivos como Desviados (imagens 31, 32 e 33), realizado em 2009
pelo nucleo Desvio (2010). Trata-se de uma instalacdo inspirada na pintura As
Meninas, de 1656, de Diego Velazquez, que aborda a questdo do descarte de
componentes e aparelhos tecnoldgicos. A obra indica a velocidade exagerada da
obsolescéncia tecnoldgica, juntando imagens dos primeiros videogames ao Wii e de
computadores antigos ao iPod. Além das figuras que imitam a familia real espanhola
pintada por Velazquez, esta incluido um totem para acesso a uma rede sem fio,
construido com residuos como celulares antigos amalgamados em resina, com a
aparéncia de estarem fossilizados ou solidificados em vidro. Essa conexdo da
acesso a uma seérie de informacdes sobre o lixo eletrénico e algumas iniciativas para

evitar a sua disseminacao descontrolada.
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IMAGEM 32. Foto da colagem inspirada nas Meninas, de Veldzquez, na instalacdo Desviados. Fonte: DESVIO, 2010.
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IMAGEM 33. Totem para acesso a uma rede sem fio incluido na instalagdo Desviados. Fonte: DESVIO, 2010.
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3.3 Poética da desobsolescéncia em Milton Marques

Constitui um dos programas da tecnologia a estratégia da indastria de planejar a
substituicdo de aparelhos antigos por mais novos, como se tratassem de geracoes
sucessivas com prazos de aposentadoria. Esse processo regula o giro da economia,
por meio de um ciclo de atualizacdo dos dispositivos fisicos, dos contetdos légicos
e, inclusive, das competéncias exigidas em sua utilizacdo. Se avaliamos o quadro
com Flusser (2002), podemos considerar que essa rotina de upgrade € uma das
finalidades implicitas no maquinario tecnolégico — um plano satisfeito pelo
comportamento de seus operadores que deve ser desafiado pelo artista.

Nesse sentido, conforme a perspectiva de Certeau (2004), devemos atentar para o
aspecto produtivo das maneiras de desvio cotidiano dos usos preestabelecidos dos
produtos. Assim como o hackeamento do software analisa e depura seu cédigo para
reprogramar seu funcionamento para objetivos imprevistos ou mais complexos,
diriamos que o hackeamento do hardware desmonta 0s componentes para
reconfigura-los em disposicdes que recuperam ou permitem diversas utilizacdes,
reduzindo a intensidade e velocidade dos ciclos de obsolescéncia e prolongando o
alcance das escalas de organizagao operacional.

O trabalho de Milton Marques se baseia nessa astlcia de apropriacéo e de fuga da
normatividade de tendéncia entrépica que determina a perda de informacéao e funcao
dos componentes eletrénico-mecanicos. Em sua producao, é possivel localizar uma
reprogramabilidade tecnoldgica que, embora ndo se dedique a linguagem légica e
numeérica do software, altera os programas de atualizacdo e de padronizacao
convencional dos equipamentos e do repertério do saber técnico sobre as
virtualidades de suas engrenagens. Em decorréncia disso, corrompe tanto a ordem
fisica das coisas, ao virar maquinas do avesso, quanto suspende a ordem que as

justapde no ndo-lugar da linguagem, segundo os termos de Foucault (1970).

Assim, no objeto Sem Titulo, de 2002, apresentado na coletiva Cinema Sim (2008),
0 que antes era motor de um espremedor de frutas torna-se mecanismo de
automacao de um flipbook (imagem 34 e video 16), que anima uma sequéncia de
imagens do rosto do artista, curiosamente congeladas na impresséo em papel de um
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guadro a quadro decomposto de um video digital. No lugar do acionamento com 0s
dedos das méos (digital, conforme uma das acepc¢des do adjetivo), encontramos “0
avesso do avanco tecnoldgico” (PANITZ, 2008, p. 112-117), em um “caminho de ida
e volta” (do digital ao analdgico e vice-versa) que substitui 0 curso projetivo das
imagens montadas em fila por tomadas estaticas giradas em uma velocidade
suficiente para a constituicdo de um fluxo percebido pela observacao.

IMAGEM 34. Foto da obra Sem Titulo de 2002, em que Milton Maques junta um flipbook acionado por uma
pequena engenhoca com movimento circular, produzida com o motor de um espremedor de frutas.
Fonte: CINEMA SIM, 2008.
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A poética de desobediéncia e desobsolescéncia de Milton Marques se articula por
essa (des)ordenacdo disfuncional dos conjuntos logicos da eficiéncia pretendida
(ORTHOF, 2004). Uma tética que envolve a recuperacao de aparelhos de consumo
corrigueiro ou de segunda mao, o disfarce de suas aparéncias, 0 contagio por
sentidos inusitados e a alienagdo dos valores produtivos da fabricagao inicial.
Podemos considerar a recombinacdo das pecas desmontadas como assemblages
incongruentes, propositoras de gramaticas independentes, de heterotopias que
fraturam a sintaxe prévia de construcdo das sentencas e de estabelecimento dos
vinculos entre signos e objetos (FOUCAULT, 1970), que consideramos parte das

magquinas.

A producéo de Milton Marques recicla dispositivos 6ticos, motores elétricos, partes
de impressoras, micro-ondas, copiadoras e cameras, pecas de plastico, latas de
biscoito, purificadores de ar, livros e outros descartdveis e descartados, com
predominio da baixa tecnologia’. De sua manipulacdo, extrai uma habilidade
artesanal e uma instrumentalidade de improviso, sustentadas no carater imediato
das solucdes arrancadas de conjuntos reduzidos de recursos que questionam
expectativas de precisdo e eficacia. Surgem gambiarras eletronicas e engenhocas
na forma de objetos ou instalagbes que exploram elementos cinéticos e
videograficos — os dois termos entendidos, respectivamente, como o préprio
movimento e a sua captacdo e projecdo por meio da codificacdo em sinais

eletrénicos.

Na trajetéria de Milton Marques, a experimentacdo com o fluxo das imagens se
apresenta em variacbes que acentuam a pesquisa por maneiras alternativas e
subversivas de obtencdo dos efeitos aparentemente exclusivos do dominio
tecnolégico. O video Sem Titulo, de 2004, apresentado no Saldo Nacional de Arte
de Goiéas, € um exemplo de trabalho de montagem feito sem ilha de edicdo, “na mao

1 No espaco de trabalho do artista, é possivel encontrar ainda um projeto de “zoom hidraulico” feito de
seringas, frascos e um regulador de iluminacgdo, no qual o deslocamento de agua pelo mecanismo montado
altera a imagem que é projetada com o uso de uma lampada e uma lente improvisada com um pedacgo de
plastico. Além disso, o local é depdsito de maquinas antigas, como um editor de filme super-8, um projetor
de slides, um leitor de microfilme e um computador alimentado por programas gravados em fita cassete.
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grande”?

, conforme o artista (MARQUES, 2009). Seu material bruto corresponde a
gravacdo do lento desenrolar de um conjunto de palavras aleatérias escrito sobre
uma bobina de papel instalada em um espaco publico. O que se vé como resultado,
no entanto, sédo frases compostas por vocabulos ordenados pelo simples recurso de
avanco e retrocesso rapido da fita, que joga simultaneamente com o ritmo de

mutacéo da paisagem urbana registrada ao fundo.

Nos procedimentos de construcédo do video mais recentes, Milton Marques se livra
do trabalho de edicdo de gravacbes e aposta na sobreposicdo instantanea de
camadas de imagens. Na videoinstalacdo Sem Titulo, de 2007, apresentada na
coletiva Os Tropicos (HUG; JUNGE; KONIG, 2007), observamos uma textura
granular sobre a qual se mostra a sombra de um texto gravado sobre vidro e
projetado sobre areia (imagens 35 e 36). A complexidade visual obtida faz o
observador entendé-la como uma montagem conseguida a partir de material pré-
gravado. Mas, como argumenta o artista, a edicao é “fisica”, analégica e direta, pois
€ gerada pela mistura de objetos, filtros de imagem, situacdes e acdes. Essa € a
tatica adotada também nos videos que o artista realiza em parceria com Renata

Barreto dentro do coletivo de experimentac&o sonora, performatica e visual SCLRN?.

Com base nessa poética recombinatéria dos programas instalados nos objetos
tecnoldgicos, Milton Marques conjuga a parodia e a ironia com o desenvolvimento
por tentativa e erro, a banalidade e o imaginario. O saldo dessa equacdo sao
maquinas que nutrem a subjetivacdo dos meios tecnolégicos por meio de

acoplamentos entre a I6gica mecénica e a indeterminacdo da producéo da diferenca.

2 Em entrevista concedida para esta pesquisa, 0 artista emprega a expressdo como indicativo de uma solucdo
alternativa encontrada para compensar a falta dos requisitos tecnolédgicos para um determinado efeito
(MARQUES, 2009). A escassez &, assim, contornada na obtencdo de produtos que normalmente exigiriam a
disponibilidade de outros recursos.

Embora a atuagdo de Milton Marques no coletivo SCLRN possa ser comparada a de um VJ, ela se distingue
pela opgado pelo tratamento analdgico da imagem captada e projetada ao vivo — procedimento que o artista
(2009) considera andlogo ao hackeamento de softwares audiovisuais. Mais informagdes sobre o grupo em
http://blogs.myspace.com/sclrn ou http://www.myspace.com/sclrn
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IMAGENS 35 e 36. Fotos da videoinstalagdo Sem Titulo de 2007, apresentada por Milton Marques na exposi¢ao
Trépicos. Fonte: HUG; JUNGE; KONIG, 2007 e GALERIA LEME, 2009.

Na instalagéo Farol, de 2003, uma malha de raios infravermelhos revela a existéncia
de um texto sobre a parede de um espaco sem iluminacdo. No entanto, a

interposi¢céo do corpo do visitante interrompe os feixes de laser e vela a informagéo.
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A possibilidade de leitura fica sujeita @ movimentacdo no ambiente, pois esta permite
a varredura das frases nos breves intervalos entre luz e sombra (MARQUES, 2009).
Além de Farol, a videoinstalacdo Sem Titulo, de 2003, incluida na coletiva Centro
(Ex)céntrico (PANITZ, 2003) é outro trabalho que demanda a interferéncia do
participante-observador, que desta vez detém a alternancia vertiginosa entre dois
canais de imagens por meio do acionamento de um controle remoto adaptado com

pecas de brinquedo.

Para Moradas do intimo, por sua vez, Milton Marques realiza a intervencdo Sem
Titulo, de 2009, em uma das casas que hospeda a série de projetos articulados pela
curadoria. Em um dos corredores internos do imovel, o artista posiciona uma camera
fotografica digital avariada, equipada com uma lente adicional e um sensor de
movimento para controle dos disparos. Na parede do lado oposto ao da maquina, é
armada uma estrutura de isopor com rolos de filetes de papel, que se desenrolam
gradualmente em ciclos, gragas ao uso de um mecanismo de funcionamento

periodico e automatico retirado de um purificador de ar.

O processo (video 17) realizado resulta em uma animacdo montada em stop motion
com o uso de 120 fotos obtidas em virtude do transito dos moradores. Em
contrapartida, os anfitribes tém acesso exclusivo a um texto de tematica pessoal
escrito por Milton Marques em cima da tira de papel que se solta e se acumula no
chdo. Para o artista (2009), a situacdo seria comparavel a um software, capaz de

viabilizar uma experiéncia de compartilhamento com os residentes que o acolhem.

A producéo de Milton Marques oferece ainda como espaco participativo a lacuna de
denominacédo. Ao evitar a atribuicdo de titulos para a maioria de seus trabalhos, o
artista tenta se esquivar da predeterminacdo de sentidos. Sua intencdo é deixar a
estrutura aberta, sem pistas ou sugestdes, de modo que cada “pessoa possa ter
uma ideia a partir da obra totalmente distinta de outra pessoa” (MARQUES, 2009). A
opcéao gera ainda o efeito de embaralhar a comunicacéo sobre as obras no ambiente
expositivo e comercial e no discurso curatorial e critico, nos quais a referéncia
correta passa a depender dos registros de imagem, da descri¢do fisica e funcional
ou da disseminacgao de apelidos.
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Assim, Sem titulo, de 2001, é um mecanismo de impressora (imagem 37 e video 18)
combinado com um pequeno monitor de televisdo colorida, acoplado na parte movel
da estrutura, que enfoca a dessincronizacdo entre 0 movimento maquinico e a
imagem oscilante do artista (INSTITUTO SERGIO MOTTA, 2002?). Ja Sem titulo, de
2001, é um hoddbmetro com motor elétrico e algarismos substituidos por letras.
Conforme giram os rolos, em vez da contagem de distancias percorridas, temos a
composicao aleatoéria de palavras (PANITZ, 2003, 2008). Em ambos os trabalhos, a
auséncia de nomes para as engenhocas construidas acentua a inadequacao
sinttica entre seu conjunto de pecas dentro da habitual gramatica econémica e
significante do parque tecnoldgico. Frustram-se as expectativas de um propdsito
definido, de um encadeamento eficiente aos regimes de producéo e de troca e de

valores simbdlicos com parametros prévios no acervo de dispositivos do mundo.

Essa aposta de Milton Marques pela reprogramabilidade e o hackeamento no ato
construtivo encontra correspondéncia em seu autodidatismo tecnolégico. Os
programas educativos também s&o revertidos e subvertidos pela investigacao
imediata nutrida desde o fascinio infantil e juvenil pela mecanica, automacéo e
aparelhos de comunicacao de imagem, de texto e de som. Conforme relata o artista
(2009), sua capacidade de producéo resulta menos da educacao formal do que da
conjugacado do proprio imaginario com o jogo de desmontagem e remontagem de
aparelhos (tecnologia reversa), além da vivéncia cotidiana e das conversas com

amigos.

Quando examina um aparato, Milton Marques (2009) busca “entender qual foi a
grande ideia” que o técnico empregou para atingir determinada finalidade. Nesse
acompanhamento da l6gica embutida, o artista cria seus desvios, sedimentando
uma ciéncia de devir continuo agenciada por uma maquina némade (DELEUZE;
GUATTARI, 2000) aberta aos intercambios, defeitos e equivocos dos dispositivos e

do comportamento humano.
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IMAGEM 37. Foto do trabalho Sem Titulo de 2002, em que um monitor de video segue o movimento pendular
do mecanismo de uma impressora. Fonte: GALERIA LEME, 2009.

Segundo Milton Marques, seus trabalhos tornam-se alvo de repreensdo quando
observados pelo ponto de vista da pretensa correcdo da engenharia. No entanto,
também tém a ousadia de desvelar a eventual superfluidade de elementos que séo
encontrados dentro dos aparelhos reprogramados por sua poética. Dessa forma, a
dependéncia tecnolOgica vira-se ao revés, provocando a explicitacdo das relacbes
intuitivas entre pessoas e objetos e a alimentacdo de um transito continuo entre

diferentes linguagens dentro de uma dinamica experimental (MACHADO, J., 2010).

A arte de Milton Marques ocorre nesse fluxo hibrido de cédigos recombinantes
tirados dos materiais, circuitos e engrenagens e da imagem, do deslocamento e da
grafia gerada por meio deles. Apresentada na exposicdo Cinema Sim (2008), a
instalacdo Sem Titulo, de 2008, € um exemplo dessa transcodificacdo: uma caixa de
madeira rastica usada para embalar frutas é transformada em um projetor (imagem
38 e video 19), que deixa escapar a luz em vez de concentra-la na lente. Dentro
dela, esta o miolo de um projetor com duas imagens em slides. Em funcionamento, o
objeto emite um ruido que evoca a exibicdo de um filme, ou seja, de uma sequéncia
de tomadas capaz de gerar a impressdo de movimento. Conforme Marilia Panitz
(2008), esse trabalho segue os principios de um (ndo-)cinema:
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a maquina disfuncional por opcdo construtiva; o deslocamento entre
imagem estatica e movel [...]; a apresentacdo e o simultdneo esvaziamento
do auto-retrato [...]; a iminéncia da quebra, da interferéncia do acaso, o total
distanciamento da precisdo; uma instabilidade na projecdo por efeito do
filme, da luz ou da velocidade do aparato, causando a impressédo de certa
fantasmagoria, de imagens que remetem a um imaginario de sonho, de
memaoria em construcao
Ha na producdo de Milton Marques uma carga ladica e parddica que resgata o
arcaismo e a precariedade residuais do subsolo das tecnologias mais avancadas,
suspendendo seus paradigmas dominantes pela simplicidade de expedientes do
gesto construtivo (CINEMA SIM, 2008). Nesse dialogo, a precariedade é contraposta
a forca de maravilhamento da representacdo audiovisual, em uma corrente
comparavel, segundo Panitz, aquelas do construtivismo e do Dada4. Para a mesma
autora, ha ainda o paralelo entre o (ndo-)cinema de Milton Marques e 0 quase-
cinema de Hélio Oiticica e Neville d’Almeida. Em ambos o0s casos, encontramos a
resisténcia ante a imagem-espetaculo e o aspecto nao-narrativo. Além disso,
poderiamos considerar a similitude da transgressao dos dispositivos do cinema —
desde o tipo de projetor as condicbes do ambiente em que a imagem pode ser

apreciada.

Para operar essa ruptura com a suposta invisibilidade ou neutralidade dos
dispositivos que sustentam a comunicacdo da imagem em movimento, Milton
Marques adota a falha, o elemento que interrompe a normalidade de um contexto,
como meio de humanizacdo e politizacdo da tecnologia. Propde assim a
identificagdo de uma “midia pirata” (MACHADO, 2006) em funcionamento no
imaginario coletivo, que contamina a midia regular com desejos e inquietacdes. Um
exemplo dessa midia pirata € a instalacdo Sem Titulo — ou Regra Simples —, de
2005, feita de uma base de madeira, um mecanismo elétrico, uma pelicula
fotogréfica com palavras anotadas a caneta e uma caixa semelhante a um pequeno

monitor (imagens 39 e 40 e video 20).

4 Panitz também relaciona o trabalho de Milton Marques com o anti-idealismo dos surrealistas, a
aleatoriedade presente na metamecdnica escultérica de Jean Tinguely, a satira a producdo desenfreada de
bens descartdveis proposta nos rotorrelevos de Duchamp e a exatiddo légica dos objetos cinéticos de
Palatnik. No entanto, a comparagdo com a obra deste ultimo artista nos parece possivel apenas como
contraexemplo, ja que os procedimentos de Milton Marques sdo afeitos a precariedade, ao improviso e a
relagdo maquinica entre homem e dispositivos.
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IMAGEM 38. Foto da obra Sem Titulo de 2008, um projetor montado com caixa de madeira, mecanismo elétrico
e lentes. Fonte: CINEMA Sim, 2008.
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IMAGENS 39 e 40. Fotos do trabalho Sem Titulo de 2005, também conhecido como Regra Simples. A pelicula
vista por uma janela semelhante a um monitor também é observada em seu percurso pelas engrenagens
externas do aparato. Fontes: CINEMA Sim, 2008; PANITZ, 2003.
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O acionamento do filme acontece apds o depdsito de uma moeda por um orificio que
a direciona para uma bacia de 4gua — ato que pode ser entendido como uma alusao
ao pedido de realizacdo de sonhos e desejos junto as fontes ou pocos de locais
publicos. Quando funciona, no entanto, o aparato de exibicdo responde ndo apenas
com a acgédo legendada que aparece no monitor. Também deixa visiveis as entranhas

do movimento e os fotogramas isolados que transitam de fora para dentro da caixa.

Um segundo exemplo de midia pirata sdo os trabalhos que Milton Marques (2009)
realiza sob um heterbnimo que prefere manter incégnito. Com essa alcunha
imaginaria, o artista sente-se a vontade para desenvolver projetos que fogem ao seu
repertério habitual. Muitos deles estdo carregados de criticas dedicadas a parddia

dos contextos artisticos em que sao inseridos.

Em paralelo a ideia de midia pirata, a politica também se manifesta na série de
objetos feitos entre 2007 e 2008 e apelidados de moedas instaveis — Délar, Euro,
lene e Libra. Em cada um deles, uma moeda gira na ponta de uma agulha, enquanto
sua imagem é captada por uma camera e ampliada e distorcida em uma tela
(imagem 41 e video 21). Feito antes da crise econbmica e financeira que afeta o
mundo desde o final de 2008, o trabalho coloca coincidentemente em questado os
vinculos entre poder e dinheiro (MARQUES, 2009). Outro aspecto instigante decorre
da insercdo dessas moedas instaveis como pecas sujeitas a valorizacdo e
desvalorizacdo no mercado de arte. Por ironia, o codinome de Ddlar Instavel surge
nas conversas por telefone entre o artista e seus representantes na Galeria Leme,
em S&o Paulo, realizadas para o reequilibrio da disposicdo da moeda em um dos

objetos.

Embora néo ultrapasse a ordem micropolitica, essa interferéncia no sistema
econdbmico e de prestigio do comércio da arte faz com que o trabalho de Milton
Marques se aproxime das téticas de dissidéncia contemporaneas. Nesse sentido, o
artista (2009) considera que suas praticas de desobsolescéncia e recombinacao
analdgica se assemelham ao hackeamento da tecnologia digital. O dispositivo "nao &
s6 uma interface para alguém usar, mas uma interface para vocé refazer,

reestruturar, determinar outro caminho". Ao defender essa abordagem, o artista
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defende o acesso aberto ao conhecimento, sua transformagéo e aprimoramento a

partir da ignicdo proveniente da articulacdo de elementos diferenciais.

IMAGEM 41. Foto de trabalho Yen Instdvel, da série de 2007 a 2008. Fonte: GALERIA LEME, 2009.

Podemos ainda observar que a producao de Milton Marques dialoga com a de uma
série de artistas e coletivos interessados no uso das gambiarras e na apropriacdo
tecnoldgica para fins estéticos. Entre os exemplos brasileiros podemos citar Paulo
Nenflidio, Mariana Manhdes, Lucas Bambozzi e os coletivos Chelpa Ferro,
Orguestra Organismo e Corpos Informaticos — deste Ultimo, por sinal, o artista fez
parte entre 1995 e 1998. Embora os interesses e procedimentos de cada artista ou
coletivo tenham tracos distintos, todos partiham do impeto tecnolégico de
experimentacdo de solugcbes urgentes, que estendem ou desviam 0s programas
instalados da tecnologia. Ainda conforme outra perspectiva, é possivel considerar a
ideia de uma “mecanica inexata” (VISCONTI, 2009), ou seja, uma poética
construtiva aproximada, para além do pragmatismo, aberta ao uso de desperdicios,
contrassensos, subjetividades, desregulacbes e casualidades. Poética presente

tanto no trabalho de artistas reconhecidos pelos circuitos institucionais, quanto nas
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invencdes de anbnimos que desfilam suas traquitanas de comunicacdo nas pracas
publicas (VEIGA; MONTEIRO, 2009a, 2009b).

Em vista de tantos exemplos, podemos afirmar que o hackeamento, entendido como
tatica de intervencao e alteracdo da tecnologia, esta disperso na informatica, na arte,
e nas respostas para questdes cotidianas. No entanto, o que nos chama atencao
nos trabalhos de Milton Marques € o carater explicito que adquire a relacdo entre os
usos das palavras e das imagens e as formas de encaixe e operacdo dos aparatos
de alimentacéo, geracdo e transmissao desses signos. Dessa maneira, o artista se
apodera da natureza secundéria do conhecimento e da técnica, agindo diretamente
sobre os cédigos de abstracdo do “mundo codificado” de Flusser (2007, p. 90),

constituido pelos “fenémenos significativos” que se sobrepdem a primeira natureza.

A desobediéncia dos programas de obsolescéncia (a desobsolescéncia) parece
cumprir proposito semelhante aquele que Flusser (p. 93) atribui & comunicacao
humana, como ato de codificacdo “contranatural’, "negativamente entropica" ou
“neguentropica”, pelo qual se acumulam e se transmitem artificialmente “informacdes
adquiridas de geracdo para geracao”, que de outra maneira ndo se organizariam
nem conservariam para a reedicéo futura. O intercambio livre de dados pelo dialogo
afirma-se como tatica de resisténcia ao “efeito entrépico da natureza”, colocando em
circulacao subsidios imprescindiveis ao acontecimento singular de um discurso — ou,

conforme Guattari, para a producéo heterogenética da subjetivacao.

Se por um lado a caixa-preta dos aparelhos parece indevassavel, por outro a propria
astlcia dos usos poéticos contradiz essa condi¢do. O programa predeterminado de
acOes que é capaz ou nao de desempenhar ou o proposito que a maquina realiza
em sua prépria operacdo devem ser reprogramados pela livre interacdo com o seu
codigo. As virtualidades previamente excluidas ou imprevistas estdo em constante
ebulicdo. Os dispositivos ndo podem interditar o fluxo autbnomo da diferensa, da
abstracdo, do hackeamento. Pois sdo seus efeitos, seus fenbmenos resultantes, e

estdo sujeitos a reativacao continua.
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CONCLUSAO

As correspondéncias entre as questdes da arte e do hackeamento sustentam a
constituicdo de um aparato tedrico em que se dispdem distintos agenciamentos de
producao estética e tecnoldgica. Como vimos, a transversalidade desses processos
deriva tanto do debate filosofico referente aos elementos da cultura contemporanea,
quanto do contagio da atividade artistica pela transformagéo das disponibilidades de
adocéao, uso e adaptacdo dos meios de informacdo e comunicacdo, por parte dos

sistemas de satisfacdo das demandas sociais e individuais.

Pois na medida em que o saber fazer da técnica cede sua posicdo de destaque para
0 pensamento e a execucao de eventos e situacoes, o trabalho artistico acompanha
e dialoga com o desenvolvimento da operacionalidade tecnol6gica embutida nos
dispositivos, na forma de algoritmos de automacdo e interacdo. Assim, O
conceitualismo iniciado nos anos 60 por Sol LeWitt e outros artistas instaura uma
virtualidade artistica baseada nas capacidades de programacéo pela linguagem, ou
seja, de preparacao do ato estético pelo jogo com ideias.

Essa condicao poética € concomitante ao advento das linguagens de programacao,
qgue conferem carater executavel as rotinas de processamento e transmissédo de
dados codificados em numeros. Dessa simultaneidade derivam o0s impactos
reciprocos entre o pensamento e a praxis artistica, entre o julgamento e a
construcdo de sensacOes. Para refletir sobre isso, elegemos a opcdo conceitual
fundamentada na producdo da diferenca, que se considera como dinamica de
inscricdo da subjetividade no codigo de intercambio das significacdes. Dinamica que
é regulada conforme o0s interesses, 0s consensos e dissensos obtidos em

comunidade.

Arte e hackeamento se associam como arte_hackeamento também por forca da
convergéncia das midias, que viabiliza a transdisciplinaridade estésica — dos efeitos

sensiveis. De modo complementar, encontramos o advento da transformacgédo quase
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inesgotavel dos elementos que se transcodificam na imaterialidade numérica,
suporte inconsumivel para o uso, alteracdo e distribuicdo de dados. O carater
recombinante da informacéo confere a arte uma condicdo de reprogramabilidade
tecnologica que recobre as implicac6es da reprodutibilidade técnica obtida com a
fotografia. Substitui-se a predestinacdo para a copia, do negativo gravado pela luz,
pela singularizacdo das diferencas agenciadas pela virtualidade dos programas e de

suas apropriagdes, como no caso dos sistemas colaborativos e abertos da net arte.

A reprogramabilidade nos aponta para o carater comunitario da construcdo dos
contetdos da hipermidia, que s&o reinterpretados pela agregac¢ao de vinculos e pela
mistura com outros fenbmenos. A heterogénese €, entdo, reconhecida como meio
de inscricdo da subjetividade nos discursos, especialmente, no que se refere a
funcdo autor relativa ao respeito ou ruptura ante as regras de participacdo no jogo
artistico e tecnoldgico. Frente as solugbes restritivas, a conjugacdo da
arte_hackeamento adere ao ativismo politico que enfrenta as amarras e a vigilancia
da sociedade de controle. Manifesta-se como meétodo de experimentacdo que
expande as fronteiras da probabilidade tecnoldgica, pela investigacdo e pelo
vazamento através das fissuras funcionais e dissidéncias de julgamento. Nessa

dindmica, as expectativas sdo suspendidas e subvertidas.

A arte_hackeamento se manifesta em uma multidimensionalidade nao-linear,
tampouco predeterminada. Conforme os exemplos e os estudos de caso incluidos
neste estudo demonstram, a forma de desvio varia, assim como 0s encadeamentos
com as téticas, os objetivos e os resultados da producédo. Na Rede MetaReciclagem,
o ativismo do conhecimento livre, ligado a programacédo colaborativa e em cdédigo
aberto, abraca a apropriacao e transformacéo pelo faca-vocé-mesmo para contornar
dificuldades de acesso da populacdo brasileira as tecnologias de informacédo e
comunicacao digital.

Milton Marques, por sua vez, parte de um desvio poético da obsolescéncia
programada dos aparelhos, recuperando componentes analdgicos em configuracdes
ineficientes, no sentido dos padrbes da producdo econémica. Como a
MetaReciclagem, emprega o faca-vocé-mesmo como tética para executar a
bricolagem dos recursos encontrados na desmontagem dos aparelhos. Nao se

engaja, porém, na defesa de uma cultura livre inspirada no software colaborativo,
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mas sim na reversao dos valores da tecnologia avancada e retrograda. Desafia a
caixa-preta ndo sé pela reprogramacdo do codigo embutido, como também pela

prépria reutilizacdo daquilo que € considerado descarte.

Essa retomada promove o retorno de cada componente ao plano de operagao
produtiva, em arranjos, paradoxalmente, disponiveis para 0 consumo nas galerias de
arte. Dessa forma, o capital que despreza o obsoleto é hackeado e exibe suas
contradicbes na compra dos trabalhos de Milton Marques por parte de
colecionadores. Por sua vez, a MetaReciclagem hackeia os ambientes institucionais,
por meio da disseminacdo de suas taticas de promocdo do conhecimento livre por
dentro dos sistemas dominantes, como no exemplo dos Pontos de Cultura apoiados

pelo governo brasileiro.

Assim, a arte € nao sO influenciada, como também influencia os rumos da
tecnologia. Em sua colaboragdo com ativistas e profissionais do campo tecnolégico
e cientifico, os artistas contribuem para o questionamento da sociedade de controle.
Esse aporte se da pela concepcdo de contextos de experiéncia e pela construcao
participativa de sentidos e relacfes inter-humanas, no contrafluxo das apostas no
progresso que mascaram 0s interesses dos agentes privados submersos nas
iniciativas das corporacdes e também dos governos submetidos a especulagédo e

acumulacéo do capital.

Entendemos que a estética da arte_hackeamento se desdobra em sua imersédo no
sistema social e midiético, articulando valores de resisténcia e poder constituinte,
que conflagram situagOes de insurreicdo em seu processo produtivo e de difusao.
Desse modo, estdo preservadas as possibilidades de sustentacdo das diferencas
cotidianas, que sugerem alternativas de emancipacao e sociabilidade para além dos

ideais equivalentes frustrados na modernidade.
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